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" MS-DOS & GW-BASIC emulator" è anche su disco. Per quanti hanno acquistato la versione su 
cassetta ed inviano la relativa prova d'acquisto, il dischetto é disponibile a lire 15.000 (+ lire 3.000 
per spese di spedizione). Non occorre inviare la cassetta né tantomeno il manualetto di istruzioni. 
Chi non e in possesso della cassetta può richiedere il disco ed il manualetto al prezzo normale di 

lire 25. 000 ( + lire 3. 000 per spese di spedizione). 

Per una veloce evasione dell'ordine inviate un assegno bancario o circolare non trasferibile 
all'ordine della “Systems Editoriale " (V. le Famagosta, 75 - 20142 Milano). 



Sempre un passo avanti. 
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Ricomincio da Amiga 


Buone notizie dalia Commodore che sembra 
impegnata, più che mai, a conquistare 
una consistente fetta di mercato 


D a quando l ingegner Assi ha prc- 
soli "comando’ della Commodore J- 
taliana, motte cose sono cambiate e 
molte altre, assicurano, cambieran- 
no presto. 

Ne è una prova lo spi rito di iniziati- 
va che ha portato a termine numero- 
se operazioni di un certo impegno. 

il nuovo staff tecnico è costituito da 
elementi validi e, soprattutto, compe- 
tenti e consci di ciò che fanno. Con li- 
no di loro ci siamo intrattenuti un in- 
tero pomeriggio, in Redazione, a par- 
lare di Amiga, C/64, interfacce, peri- 
feriche, software, hardware, tecniche 
di programmazione e iniziative com- 


merciali; un pomeriggio, insomma, 
trascorso tra veri ‘"appassionati", che 
non ci saremmo mai sognati di tra- 
scorrere qualche tempo fa, prima del 
cambio della guardia. 

L epoca del "vendi ora, al dopo ci 
pensa Iddio" sembra esser definitiva- 
mente tramontata; inizia, al contra- 
rio, la fase delfa esistenza degna del 
prestigio di cui, giustamente, godono 
gli stupendi computer Commodore. 

Il modem con software su Rom non 
è altro che la prima di altre proposte 
per il C/64, computer che, hanno di- 
chiarato ufficialmente, sarà prodotto 
e sostenuto per altri anni ancora. 


L'Amiga, ovviamente, rappresente- 
rà il fiore all'occhiello che consen tira 
di presentarsi a testa alta nel mercato 
dei personal computer L’Ms-Dos, 
infatti, deve esser considerato obsole- 
to, soprattutto dopo la presentazione 
ufficiale dei nuovi modelli dcll’IBM, 
che sembra insistere nella pretesa di 
dettar legge nella fascia media del PC 
(ma il tentativo di un PC junior IBM 
fallì miseramente ). 

Con f Amiga, del resto, eventuali 
desideri Ms-Dossiam dovrebbero es- 
ser soddisfatti a breve termine, grazie 
alla scheda hardware che consenti- 
rebbe la totale compatibilità Ms- 
Dos. 

Il nuovo software specifico per À- 
irriga non dovrebbe aver nulla da in- 
vidiare, comunque, allo standard 
Ms-Dos erchè molti programmi 
svolgeranno tutte le funzioni dei pili 
noti package IBM e, magari, qualcu- 
na in più. 

Naturalmente noi siamo qui a 
guardare, a provare e, soprattutto, a 
riferire. 

Ma è indubbio che, almeno osser- 
vando ciò che finora è stato fatto dal 
nuovo staff della Commodore Italia- 
na, le promesse sono state man- 
tenute, 

E, con i tempi che corrono, dobbia- 
mo apprezzare un simile atteggia- 
mento in chi vuole iniziare. 

Anzi, ricominciare,.. 

Alessandro de Si mone 
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Amiga incompatibile 

□ Perchè alcuni programmi commer- 
cializzati che girano perfettamente 
con il Workbench 1,1 non funzionano 
se si inserisce la nuova relea.se 1,2? 

(da alcune telefonale) 

* Quando la Commodore divulgò, 
presso le varie software house che ne 
fecero richiesto, notizie particolareg- 
giate sulla versione LI del sistema o- 
peralivo, tenne a sottolineare la ne- 
cessità ds rispettare alcuni “Entry 
poinf del sistema stesso. In praticala 
livello di linguaggio macchina, la 
Commodore garantiva la futura 
compatibilità del software che avesse 
rispettato la corretta gestione di alcu- 
ni indirizzi assoluti. 

Non tutte Se software house, però, 
rispettarono le regole, c a qualcuna 
venne iti mente di gestire grafica e 
suono utilizzando non gli indirizzi 
suggenti, ma altri, che sembravano 
meglio rispettare le esigenze del 
software in sviluppo 
La conseguenza consiste, dunque, 
nel fatto che i programmi in oggetto 
Funzionano benìssimo a patto di ca- 
ricare prima la versione LI (di 
workbench e Kickslarf); con la relea- 
se L2si manifestano gli inconvenien- 
ti lamentati dei quali non può essere 
incolpata la Commodore, ma le ditte 
del settore che hanno sottovalutato 
Htnportanza delle notizie diffuse. 

Un archivio codificato 

□ Come è possibile, nel programma 
“Archivio codificato per ricerche 
And/Or tT (CCC N.37) fare in modo di 
individuare i record interessati nelle ri- 
cerche incrociate? 

(Francesco Quagli aretlo - Milano) 

* E' sufficiente modificare la riga 
31500 come segue: 

31500 Print# 4, “Elementi» n“ 
i-ì;Ar$d,x1) 

11 numero Ì-I, infatti, rappresenta 


Memento visualizzalo in quel mo- 
mento; in segnilo, tornato al menu 
principale, puoi rintraccia rio con 
l'opzione “Esame elementi’" oppure 
"Correzione" per apportare eventua- 
li modifiche. 


Errori 

□ Nella risposta data ad un lettore, ho 
notato due errori per ciò che riguarda 
la lettura della directory c l'esistenza 
di espansioni di memoria per il 

C/64. 

(Davide Ciranzotìo - Coneglùmo 7» 

•Ammetto di avenoppato. La sintas- 
si corretta per la lettura della direc- 
tory di un drive 3040 è infatti... 

Uad “SO” 8 

non..* 

IjhmI “tì:5 ”8 

...come asserito sul numero di Com- 
modore Computer Club incrimi- 
nato. 

Se, però, non merito perdono per 
ferrata (involontaria) segnalazione, 
non sono d'accordo con f arguto let- 
tore per cièche riguarda responsione 
di memoria del C/64. 

Anche noi leggiamo le riviste ame- 
ricane, e posso assicurare, anzi, che 
la pane che leggo più volentieri è pro- 
prio la pubblicità sia per rendermi 
conto delle novità offerte, sìa per te- 
nermi aggiornato sul Ee votazione dei 
“gusti" del consumatore. 

So benissimo che esistono espan- 
sioni Ram (anche di marca Commo- 
dore), ma la mia perplessità nel par- 
larne è dovuta al fatto che preferisco 
divulgare notìzie realmente utili ai 
nostri lettori. 

Non mi interessa lo “scoop" in 
quanto tale: per noi sarebbe facilissi- 
mo rintracciare qualcuno, tra i nostri 
conoscenti, che si reca spesso negli 
Stali Uniti, incaricarlo di procurarsi 
uno di questi meravigliosi apparac- 
eli ietti e dedicare qualche pagina sul- 


la rivista. Ma a chi servirebbe? 

Solo se vi fosse un numero accetta- 
bile di programmi che utilizzano tali 
prodotti hardware ne parleremmo 
volentieri. 

In caso contrario preferiamo dedi- 
care lo spazio della nostra rivista ad 
argomenti che possano accontentare 

realmente la maggior parte dei let- 
tori. 

Consulenze ofFronsi 

□ Ho realizzato un accessorio harwa- 
re, e relativo software, che.,. 

Ho scritto un programma che... 

Potrebbe interessare? 

(Mauro GhiretU, Fabio Fon urna. Mano M il- 
letti Davide Gran-atto e altri lettori). 

• Abbiamo più volte detto che la col- 
laborazione dei lettori è gradita. E 
opportuno, però, che il primo contat- 
to sia telefonico e non epistolare, pro- 
prio per statai ire, in tempo reale, se le 
offerte interessano o meno, 

Se, infatti, ci chiedete se può inte- 
ressare un programma di musica (o 
che riguardi un qualsiasi altro setto- 
re), la risposta è sempre e certa- 
mente positiva. 

Ma il passaggio dalla teoria | pro- 
posta) alla pratica (-redazione det- 
1 articolo e del programma) non sem- 
pre è facile e siamo stati costretti, nel 
passato, a rifiutare la collaborazione 
di lettori che proponevano listati ri- 
velatitisi, poi, pieni di errori, di in- 
congnienze o altre amenità. Analo- 
gamente sono stati cestinati listati de- 
cisamente interessanti e versatili, ma 
privi di un adeguato sostegno... gior- 
nalistico (vale a dire privi di articolo 
che spiegasse il perché e il per- 
come). 

Per ciò che riguarda 3 hardware 
preferiamo pubblicare schemi di 
SEMPLICISSIMI accessori, SEM- 
PR1 corredati, oltre che dalFardcolo, 
anche da programmi dimostrativi. 
Nel caso la realizzazione sia com- 
plessa. l'autore dovrebbe impegnarsi, 
almeno moralmente, a vendere per 
corripondenza il kit di costruzione. 
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oppure l'apparecchio già pronto e 
funzionante. 

Per informazioni sulla collabora- 
zione, comunque, ripetiamo ciò che 
abbiamo detto alcune decine di vol- 
le: telefonate (teL02/84,67,34,8) PRj- 
MÀ di inviare listali e/o articoli. 

Il buffer Ks-232 

□ In quale porzione di memoria sono 
allocali i 512 byte che vengono gestiti 
dalllnterfaccu Rs-232? 

(Nicola D'ingegno - Roma) 

* Non appena si dichiara l'apertura 
del Ole relativo all'interfaccia Rs-232 
viene effettuata* automalica mente, 
un'istruzione Clr che cancella tutte le 
variabili dichiarate fino a quel mo- 
mento. Il sistema riserva infatti, per 
le necessarie manipolazioni, due 
banchi contigui da 256 byte ciascu- 
no. Il primo, individuabile dalla cop- 
pia di puntatori S00F7, c il buffer ri- 
cevente; l'altro (puntato da $00F9) 
gestisce la trasmissione dei dati. 

F quindi indispensabile, in un pro- 
gramma Basic, che 1 istruzione Open 
sia la prima del programma stesso e, 
ovviamente, che Close sia l'ultima: 
anche quando si chiude il canale Rs- 
232, infatti* viene effettuato un Clr 
automatico con la conseguente per- 
dita di tutte le varialbili Basic fino a 
quel momento elaborate. 

Si sconsiglia, comunque, la gestio- 
ne di un lì le Rs-232 per mezzo del Ba- 
sic, soprattutto operando ad alte ve- 
locità. Nel caso della ricezione, infat- 
ti, le varie attese per la garbage collec- 
tion, per l'interpretazione dei coman- 
di e, magari, per la contemporanea 
memorizzazione su disco* fa perdere 
istanti (e caratteri) preziosi. 

L’ideale è un programma in lin- 
guaggio macchina che provveda a 
memorizzare i dati in ricezione in u- 
na zona Ram ben protetta. Al termi- 
ne della stessa ricezione si potrà, con 
rutta calma, provvedere a riversare su 
supporto magnetico i dati accu- 
mulati. 


Forse è così 

□ Sono un ragazzo di 14 anni e ritengo 
di essere in grado di spiegare il Bug di 


Easy Script segnalato sul N.41 (art* 
“Sillabatone). 

Easy Script, secondo me, non appena 
individua, all'Interno di una parola, il 
primo (ratti no -codice idoneo per la di- 
visione iti sìllabe, interrompe subito la 
ricerca e non verifica l'eventuale pre- 
senza di altri trattini all'interno della 
stessa parola* ma passa subito ad esa- 
minare quella successiva. 

Si potrebbe ovviare inserendo un 
trattino non ad ogni sillaba (come pro- 
posto nel programma pubblicato) ma, 
circa, a metà parola.,, 

(Fabio Andoffi - Gì voluttà) 

* ...e sperare che la fortuna faccia ca- 
pitare ogni fine riga con la metà sele- 
zionata! Scherzi a parte è molto pro- 
babile che la diagnosi sia esatta e mi 
congratulo per la perspicacia di- 
mostrala, 

Per ciò che riguarda il programma 
modificato, che hai spedito solo su 
carta, non ci è possibile, purtroppo, 
trovare tempo per digitarlo, verificar- 
lo e (quindi) pubblicarlo. 

Ma se decidi di inviarci altri lavori 
(stavolta su disco) ricordati di ag- 
giungerlo: lo pubblicheremo volen- 
tieri su "Directory", a patto che ti ri- 
cordi di inserire, al l'interno dello 
stesso programma, istruzioni per l'u- 
so sufficientemente dettagliate, 

leggere le avvertenze 

□ Sono un vostro assiduo lettore e vor- 
rei sapere come posso fare per proteg- 
gere i file di un disco da cancel- 
lazioni involontarie, 

(Paolo Ferri - Verona) 

• Una tirata d’orecchi al nostro non- 
lettore: il programma che consente di 
fare ciò che viene chiesto, infatti, è 
sialo di recente pubblicato sul n,36 
(art: “File recuperato mezzo salva- 
to’’), fascicolo con numerosi articoli 
dedicati al 154L 

Ne approfitto per ricordare ai letto- 
ri che molto spesso alcuni listati pub- 
blicati contengono numerose opzio- 
ni la cui utilità non sempre può esse- 
re “riassunta" nel titolo. L'articolo in 
oggetto, tanto per fare un esempio, a- 
vrernmo dovuto intitolarlo: 

'C ome recuperare un file acciden- 
talmente cancellato, come proteggere 


(e sproteggere) un file da involontarie 
cancellazioni, come cambiare il tipo 
di file, come individuare il codice dei 
tipi di file; e altre informazioni..." 

Bisognerebbe prendere l'abitudine 
di leggere ciascun articolo della rivi- 
sta. anche se, in apparenza, sembra 
non destare il vostro interesse: molto 
spesso alcune informazioni, che cer- 
cate disperatamente per mari e per 
monti, sono buttate It, tra un com- 
mento ad ima Rem e la riflessione 
sull'uso di alcune Foke... 


Posizioni particolari 

□ Perche, quando registro un pro- 
gramma su disco* non sempre il suo no- 
me compare per ultimo* ma occupa li- 
na posizione che sembra casuale? 

(Antonio De Giorgi - Marciano di Ia uuì) 

* Quando un disco viene formattato, 
la zona di memoria riservata alla di- 
rectory viene cancellata ed iniziai iz- 
zata opportunamente in modo da 
poter trascrivere (a patto di avere spa- 
zio a sufficienza), fino ad un massi- 
modi 144 file diversi. In altre parole è 
come se il drive avesse a disposizione 
"solo" 144 righe in cui arrangiarsi per 
realizzare l'indice (la directory, ap- 
punto) che servirà come punto di ri- 
ferimento per la memorizzazione dei 
dati su disco. 

Con il seguente programma, infatti, 
ti accorgi che non è possibile supera- 
re il valore 144 (pena la comparsa del 
messaggio '"Disk Full"), nonostante 
siano disponibili, al momento della 
segnalazione dell'errore, oltre 500 
blocchi liberi sul disco. 

1 00 for i = k lo 145 
110 aS-strS(i) 

120 sa*e a$,8 
130 print aS;: next 

Se, in un disco appena formattato, 
registri tre programmi dal nome, ri- 
spettivamente, di "Primo”, "Secon- 
do" e "Terzo” chiamando successi- 
vamente la directory ti accorgerai 
che, in effetti, sono stati registrati l'u- 
no dopo l'altro. 

Supponiamo, ora, di cancellare il 
programma "Secondo”. Nella direc- 
tory Ì due nomi "Primo" e "Terzo" 
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compaiono ancora l’uno sotto baltro, 
ma ciò è dovuto al software di gestio- 
ne dei nomi: nella realtà, invece, c‘è 
un “buco" in corrispondenza delle 
locazioni in cui era prima presente ii 
nome (e le altre informazioni) relati- 
ve a) programma “Secondo' 1 , 

Se, a questo punto, registri un pro- 
gramma dal nome “Quarto”, il siste- 
ma operativo del drive lo allocherà 
nel primo spazio disponibile che, ap- 
punto, è quello rimasto vuoto dopo la 
cancellazione di "Secondo". 

Dovrebbe essere chiaro, quindi, 
che se registri piu file in successione, 
senza cancellarne alcuno, questi 
vengono memorizzati nello stessei 
ordine in cui sono stati salvati; se, in- 
vece, ne cancelli qualcuno, it prossi- 
mo file che registrerai occuperà la 
prima zona lasciata lìbera. 

C'è da di re che non sempre ciò è ve* 
re perchè, talvolta, se lo spazio la- 
sciato libero è troppo piccolo, il siste- 
ma operativo provvede egualmente a 
memorizzare il nuovo file in coda a 
quelli già presentì sul disco. 

Non dovrebbe comunque esser dif- 
ficile realizzare un programma che, 
leggendo la directory, provveda a 
riordinare, secondo le esigenze del- 
l'utente, tutti i nomi ivi presenti. Sono 
molti i programmi professionali di u- 
tility per drive che contengono que- 
sta comoda (?) opzione. 

Quanti colori? 

□ Ho saputo che il Commodore 16 di- 
spone di ben 121 colori. II mio C/64 è 
limitato ai soli 16 colori, oppure è pos- 
sibile ottenerne un numero mag- 
giore? 

(Vito Catania - Catania) 

•11 C/16 (e il Flussi) dispone dì 16 co- 
lori (numerali da 1 a 16); per ciascu- 
no di essi è possibile selezionare uno 
degli otto livelli di luminosità (nume- 
rati da 0 a 7). 

Il C/16 dovrebbe disporre di I2H to- 
nalità diverse (16*8^ I2K) ma, in pra- 
tica, quelle del bianco coincidono, 
anche se al contrario, con quelle dd 
nero ed i “colori" (termine impro- 
prio) risultano, in totale, 121. 

Non è invece possibile variare la lu- 
minosità dei colori del C/64, se non 
ricorrendo a tecniche particolari che 
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ad un nostro rivenditore. 


□ VI PREGO INVIARMI IN CONTRASSEGNO POSTALE I SEGUENTI 
ARTICOLI IN OFFERTA SPECIALE: (più L. 3.000 di spese postali) 

□ ACQUISTO PRESSO UN RIVENDITORE COVER I SEGUENTI 
ARTICOLI IN OFFERTA SPECIALE: 


CU Art. 1501 COPERTINA MORBIDA per Commodore PC 10- PC 20 

{monitor CPU/KEYBOARD) L. 16,800 

i Art. 1502 COPERTINA MORBIDA per Commodore 128 

(monitor KEYBOARD- DRIVE) L. 24.800 

□ Art. 1503 COPERTINA MORBIDA per Commodore 64/VIC 20/C 16 L. 10.400 

□ Art. 2001 COPERTURA RIGIDA TRASPARENTE 

per Commodore 64/VIC 20/C 16 L. 1 1 ,200 

□ Art. 2002 COPERTURA RIGIDA TRASP per Commodore Plus 4 L 17,200 

□ Art. 2003 COPERTURA RIGIDA TRASP per Commodorel 28 e128D L 12.400 
CC Art. 2101 COPERTURA RIGIDA TRASP per Sinclair ZX Spectrum L. 12.400 

□ Art. 2102 COPERTURA RIGIDA TRASPARENTE per Sinclair QL L 18.000 

□ Art. 2103 COPERTURA RIGIDA TRASP per Sinclair Spectrum + L. 16.400 

□ Art. 2601 COPERTURA RIGIDA per Atari 520/1040 L. 19.900 

□ Art. 3001 BASE PORTASTAMPE 80 COLONNE in plexiglasstrasp. L 47.200 

□ Art. 4001 BORSA PORTA COMPUTER 

per Commodore 64/VIC 20/ C 16 L. 74.000 
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provvedono a cambiare rapidamente 
il colore di (piccole) zone di memoria 
video con lo scopo di visualizzare 
miscugli di colori diversi, 

Ma è compatibile? 

□ In seguito all'acquisto del drive, mi 
sono procurato una cartuccia speciale 
con la speranza di riversare su disco 
tutto il software che possedevo su na- 
stro. Pur se la cartuccia funziona sul 
C/64 di un mio amico* non funziona su 
almeno V$tt% dei programmi che tento 
di riversare sul mio C/128 in modo 
64. Perchè? 

(Giuseppe Prestigiacomo 
casella postale 556 - Palermo) 

* Non penso che il mancato funzio^ 
namento della cartuccia dipenda 
dalla incompatibilità del C/128 con il 
“vero*' C/64, ma ritengo che le cause 
siano da attribuire ad altri fattori dif- 
ficilmente diagnosticabili in base al- 
le scarse notizie fomite. 

Pubblichiamo comunque, come ri- 
chiesto nella lettera* il recapito del 
lettore nella speranza che qualcuno 
che abbia avuto (è risolto) LI proble- 
ma sollevato possa dare una mano 
allo sfortunato 12Kista. 


Profittatori 

□ Perchè il prezzo del software che 
proponete su disco è circa il doppio di 
quello su nastro dal momento che voi 
stessi affermate che un disco costa, 
grossomodo* quanto un nastro? 
(Sandro Misuri - Firenze) 

* Ti assicuro che ci farebbe molto 
piacere mettere in vendita i dischi a 
prezzo inferiore: il numero dì acqui- 
renti. infatti, aumenterebbe di molto 
e compenserebbe ampiamente il mi- 
nor ricavo ottenibile per ciascuna 
confezione. 

Ti assicuro, peraltro, che non ap- 
profittiamo del fatto che i possessori 
di un drive sembrano essere più “ric- 
chi" di coloro che posseggono il solo 
datassetie (come insinua un altro 
lettore...). 

Il solo costo dì riproduzione di un 
discola parie, quindi, il materiale e la 
confezione) è infatti superiore al co- 


sto del materiale, della riproduzione 
e della confezione di una cassetta. Il 
motivo, apparentemente strano, di li- 
na siiti ile affermazione è dovuto a ra- 
gioni di mercato: le ditte che riprodu- 
cono cassette sono in numero mag- 
giore (per ora) di quelle che riprodu- 
cono dischi e sono quindi costrette a 
limitare i guadagni per ovvie ra- 
gioni. 

Quando coloro che riproducono 
dischi supereranno un certo numero* 
il costo (e quindi it prezzo) scenderà 
di conseguenza. 

Tieni presente che fino a poco tem- 
po fa non era nemmeno pensabile la 
proposta di dischi aì nostri lettori, a 
causa dei notevoli prezzi richiesti 
dalle rare ditte del settore che offriva- 
no il servizio di duplicazione. Se que- 
ste ultime sono scese a più miti consi- 
gli è dovuto non tanto ad un abbassa- 
mento del costo dei dischi, ma solo al 
fatto che il mercato si dirige rapida- 
mente verso la saturazione e le prete- 
se devono necessariamente essere 
ridimensionate... 

Anzi ti dirò di più: ì prezzi delle ap- 
pa recchiature per la duplicazione so- 
no scesi in modo incredibile ed è pro- 
babile che noi stessi ne acquisteremo 
una. evitando di far ricorso a Ditte 
este me. 


Svntax error 

□ Ho digitato con la massima cura il li- 
stato '"Alla scoperta delle tracce” 
(CCC N.40) ma* dato il Rttru si blocca 
con la segnalazione di "Syntax Error 
in 120”. Dov’è Terrore* dal momento 
che la riga è identica a quella riportata 
sulla rivista? 

(Sandro Saba - VUiaddro) 

• Sicuramente in un errore di trascri- 
zione da parte tua, e mi permetto di 
suggerire una diagnosi: una “0“ in- 
vece dello zero (0): una "1“ invece di 
un "1" e simili. Oppure ad una errata 
trascrizine degli argomenti delle Po- 
ke che, agendo erroneamente sull'a- 
rea Basic* hanno combinato un 
gran pastìccio. 

Se mi avessi inviato il listato su 
output di stampante (o meglio, su di- 
sco) sarei stato certamente più pre- 
ciso. 


Controllo di un VCR 

□ F? possibile controllare un videore- 
gistratore per mezzo della User Fort 
del mio C/64? 

(Vincenzo Camporeale - M argenta di S.) 

* La User Pori è uno dei due connet- 
tori a pettine "orizzontali" posti sul 
retro del C/64. Insieme ai vari Pin ivi 
presenti, sono disponibili otto “den- 
ti” del pettine che, opportunamente 
programmati con una manciata di ri- 
ghe Basic, possono presentare alla 
propria estremità una tensione di +5 
Volt (oppure 0 Volt); questa, median- 
te opportuni componenti (transistor, 
relè e simili) può gestire otto interrut- 
tori collegati ad altrettanti apparec- 
chi oppure sostituire otto interruttori 
di uno strumento che. nel caso speci- 
fico, può essere il telecomando del 
VCR (o, magari, di un TV). 

Come puoi intuire, però, è necessa- 
rio non solo disporre del l'apposito 
apparecchio da connettere alla User 
Poti, ma anche manomettere il tele- 
comando (o la tastiera del VCR) per 
effettuare i vari collegamenti neces~ 
sari; e. come al solito, è opportuno 
che l'operazione sia affidata a qual- 
cuno più che esperto di montaggi e- 
letl romei per evitare disastrose 
conseguenze. 

Cercatemi Terrore 

□ Ho scritto un programma da me L 
deato* di cui allego l'output di stam- 
pante* ma non gira correttamente; sa- 
preste dirmi che errore ho com- 
messo? 

(Paolo Sciascia - Palermo) 

* Semplice: non ci hai inviato il pro- 
gramma su disco! Scherzi a parte, il 
tempo a nostra disposizione è limita- 
tissimo (come forse abbiamo detto 
alcuni decenni addietro) e non' ci è 
assolutamente possibile trovarne per 
effettua re consulenze del genere. 

E' sicuro che, prima a poi, affronte- 
remo f argomento relativo alla tecni- 
ca di programmazione usata (c mal 
applicala, a quanto sembra) nel pro- 
gramma inviato. Nel frattempo, 
auguri! 


9 - Commodore Computer Club 



LA VOCE Ut 


Fri parile e cantare il C64 
secondo come to prò 
grammi senza l'uso di 
campionatori né tì«nte1iz- 
zflton 

Tutte carole o le canzo- 
•v cosi prodotte possono 
essere inserito come s(rm- 
gbg ir alto programmi 


Ure 12 OM 



RAFFAELLO 

Un programma or? r dise- 
gnarti col tuo Certi Odore 
54 COI soie joystick senza 
Koala né lavo letta grafi- 
ca. 

Tulli i assegni prodi iti 
possono essere memo 
rizzati ed uti lizza' 1 n altri 
programmi. 

Lire 10.000 



OROSCOPO 

Fa in maniera $c»$nii4ica 

rofÒéeDpo péreotiale 
più completo programma 
asl^o'ogico pei Commci- 

ùore 6-4 


tke 12 mt 



COMPU TER 
MUSIC 

Un 'nus-ioedttor avanzato 
p-u per un programma 
juhe box con 27 motivi 
celebri o musica clastica 
e eggera da Arcadia a 
Bach Viva idi. Zcopt?"fi 

Ut* 1 1.000 



GESTIONE 

FAMILIARE 

Tre programma se casset- 
ta c he giustificano l'ag- 
jetTivo "do mesti co F ' dei 
toc computer: 

* PHarrCto lamttiarg 

* dieta e qui il orata 

* scheda memea tom 
iiare 

Q»ra su C 64/Ì2B 

Life 13.000 



mmmmm 


m 



BANCA DATI 


Un potente data baso por 
C/S4 e Sp e et rum dlrspe- 
rubile anche su disco, 

L odi zio no su cassetta 
contiene da un lato la ver 
sione G64 e dall’altro la 
versione Spectrum. 

Ure 13-000 



REDDITI j 740 -S} 

»ii «ir r* 1 -^.i *• 



DICHIARAZIONE 
DEI REDDITI 

(740/S) 

Programma aggiornato ai 
1 986 per fa dichiarazione 
dej redditi, modello sem 
fj liticalo Por CS4 

Disco: Lire 34.000 

Cari-iflm Ure 16.000 



MATEMATICA 

FINANZIARIA 


Pubblicato a puniate su 
Commodore In ri 13. 14 e 
15) o su Personal Com 
puter (n,n 1 , 2„ 3 e 4) que 
sto programma Offre un 
vero d proprio corso con 
piolo di ragioneria su 
Commodore 64, 

Be ne consiglia l' acquisto 
ristorno agli arretrati delle 
riviste che ne illustrano 
l'uso ed i* funzionamento. 


Disco lire 20.000 

Cassetta: lire tO.ODG 
Comodoro 19, 14 e 15 e 
Personal Computer ”, 2, 
3 

Lire 21.0(10 



ANALISI 
DI BILANCIO 

Naturale completa men lo 
di "Materna li eòi Finanzia- 
ria" questo program ma 
consente di calcolare au 
tematicamente lutti I ratio 
piu significati^ e di con- 
frontare duo bilanci dello 
stesso ente. 

Il lesto esplicativo è stalo 
pubblicato su Personal 
Computar n.n 2. 3. 4 e 5 
che si consiglia di acqui - 

siare contemporanea- 
mente. 

Disco: Lire 26. 000 

Cassetta: Lire 10.000 

Personal Computer 2, 3, 

-e 5 Lire 1 2,000 



ARREDARE 

Un programma protes 
stonate per ottimizzare le 
soluzioni d’ar radamente 
cesia vostra casa 
N B. g^a solo sorto Si 
rnon’s Basto 


GRAPHIC 
È X PAN DEH 128 

Un potente programma 
grafico oer il c '2B in mo- 
do 130. 

Lire 27.000 


U suo Lire 20.000 

Cassetta: Lire 10.000 


Sì, inviatemi i seguenti software al orezzo di lisi no + L ire 3 GG0 per spese di spedizione: 


r RAFFAELLO 

□ LA VOCE 911 

□ OROSCOPO 

□ COMPUTER MUSIC 

I GESTIONE FAMILIARE 

□ BANCA DATI 


MATEMATICA FINANZIARIA/DISCO 
MATEMATICA FINANZIARIA/CASS. 
MATEMATICA FINANZIARI A/RlVISTE 
1 ANALISI DI BILANCIO/DLSCO 
H ANALISI DI BILANCIO/CASS. 

Z : ANALISI DI BILANCIO/RIVI5TE 


! 3 DICHIARAZIONE DEI HEDDIT I/QISCO 

□ DICHIARAZIONE DEI REDDJTi/CASS, 

[ 3 ARREDARÉ/DISCO 

□ AR REDAR E/CASSETTA 

□ GRAPHIC EXPAMDER/DISCO 


Valore complessivo: Lire.. , ............. 

Su tale importo mi praticherete lo sconto del 10% in quanto abbonato a I I Commodore Computer Club D Personal Computer Com 
poter ' VR Videoreg latrare , Pertanto vi invio la somma soltanto di lire.... - 


D Desiderando ricevere le copie ordinale con la massima urgenza, accludo assegno bancario n.ro 

Banca................. ............... per lire... ,, voi intestalo. 


□ Contentandomi dei normali tempi postali ho inviato oggi stesso l'importo diti re a mezzo C/C postale N 37952207 

intestalo a Systems Editoriale - V le Fama gusta, 75 - 20142 Milano. 

Ritagliare e spedire in busta chiusa regolarmente affrancata a Systems Editoriale - V ie Famagosta, 75 - 20142 Milano. 


Nome * 

via ...... ,„*„.** - N.ro 

CAP 


fi i imm *■■■■!! p| ■« pp ppp ■■ i ■■ililll ari urairiiia 

telefono ... 


Città 


i- 






vVviTii itit ; 


Autori Van 


Autori Vara 


Autóri Vari 


Autori Vari 


62 Programmi per il Vie 20. € 1 6 
e Piu* 4 


Strategie vincenti per 
Commodore 84 

Le strategie per tutti i classici oei 
victeogioco. per giocarli, vincerli o 
programmarli. 


64 Programmi per 
Commodore M 


I miei amici C16 8 Piu *4 


Un manuale pratico per padre 
raggiare il basic di questi com 
puter, 


Giochi, grafica, gestione delle 
stringhe, musica, numeri, gestio- 
nali 

Lire 4. «00 


Giochi, grafica e routine per irn 
parare a programmare. 


Roberto Didoni, Guido Grassi 


Paoip Góglio 

Impera giocando if basic 
dello Speci rum 


Roberto Didoni h Guido Grassi 


Giovanni Mellina 


Simulazioni e test per 
le didattica 


Utilities e giochi didattici 

Raccolta di programmi pratici per 
tutti i Commodore e lo Spec- 
truffi. 


Tutti i segreti dello Spectrum 


4 pass, nella Rom: come usare le 
piu imporranti routine del siste- 
ma operativo. 


Teoria e listati per Vie 20, C16 
C64 CI 28 e Spectrum Sinclair, 


Esercizi pratici per entrare nel vi 
vo della programmazione, 


Il I limi ut* sigio 


Cimo Merli 

u Pesca* per Commodore « 4 / 
121 


Umberto Golapicchioni e Luca 
Gal uzzi 

Dal rspMtrstor* «I drive dei CM 

Tutti i segreti oeJte memorie di 
massa del Commodore 64 

Uro 7.000 


Autori Vari 


ADA 

Il linguaggio passepartout dei 
computer degli armi ’BQ 

Lire 5 000 


Il linguaggio PASCAL 

Un manuale tascabile per lo stu 
dtó e la programmazione. 

Lire 5.000 


Un manuale compito per il pro- 
gramma compilatore 

Lire 7,000 


Sì voglio arricchirò la mia b b^oteca con r seguenti volumi ai prezzo di copertina + ire 3 000 oer spese di spedizione. 


□ 64 Programmi per Commodore 64 

□ Strategie vincenti 
per i tuoi videogame* 

□ 62 Programmi per Vie 20 
eie e PI 

Nome 

vii 

CAP.. 


'lue? 7 


□ Utilities e giochi didattici 

□ Tutti i segreti dello Spectrum 

□ Simulazioni • test per fa didattica 

□ Imparar» giocando ii batic 
dello Spectrum 


□ I miei amici C16 e Pli**4 

□ Pascal per Commodore 126 

□ Dal r egra trattore al drive del C94 

□ ADA 

□ Il linguaggio Pascal 
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Nto. 


telefono 


Citte 


Su tale importo mi praticherete lo sconto del 10% io quanto abbonato a □ Commodore Computer Club □ Personal Computer 
□ Com puter ] VP Vicieor&QiStrare. Pertanto vi invio la somma soltanto di lire . 


Valore dell'or bine lire 
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■ f + r «i i p - -I ■ » 
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Ritagliare e spedire in busta chiusa regolarmente affrancata a Systems Editoriale - V ie Famagosta, 75 - 20142 Milano 











Piu dallo sbarco in Italia della Commodore Commodore Computer Club è il punto di rife- 
rimento di tutti gli utenti di C/64, Vie 20, C/16. Plus 4 ed ora di PC 10/20 
ed Amiga. 



Articoli didattici, recensioni e programmi istruttivi ed a basso costo 
hanno fatto di Commodore Computer Club la prima rivista 
italiana d’informatica. 

Ma, per i lettori, Commodore Computer Club non è solo rivista: è 
consulenza telefonica gratuita, software originale pubblicato a late- 
re dalla stessa casa editrice, un ponte verso linfomiatica "maggio- 
re" anche attraverso la collaborazione con le riviste sorelle ‘Perso- 
na/ Computer e Computer ', 


E' per questa ragione che,anno dopo anno, aumenta il numero dei lettori che preferiscono ri- 
cevere la rivista in abbonamento invece di acquistarla in edicola. Ad essi l’editore riserva una 
serie di vantaggi esclusivi come: 

•un libro in omaggio da scegliere tra i titoli disponibili della collana 1 libri di Systems*; 
•l’uso di una linea telefonica spedale per richieste di consigli, e consulenza, il cui numero e le 
modalità d'uso verranno comunicate in forma riservata alla ricezione dell’abbonamento; 
•un canone annuo particolarmente interessante di lire 40.000 per 1 1 fascicoli di Commodore 
Computer Club e di lire 35.000 per 11 fascicoli di Personal Computer; 

•l’esclusivo canone cumulativo di lire 65.000 per 1 1 fascicoli di Commodore ComputerClub ed 
1 1 di Personal Computer; 

•uno sconto del 10% su tutti gli acquisti per corrispondenza dei prodotti software su disco o 
cassetta, fascicoli arretrati o libri della Systems senza limiti di quantità. 


* / titoli disponibili sono quelli reclamizzati sull 'apposi fa pagina pubblicitaria "La libreria di Systems’ \ 


Inviatemi in omaggio il volume della coll’aria i libri di Systems, - 

Registrate oggi stesso il mio ab bona mento a: [ J Commodore Computer Club (Lire 40,000} 

□ Commodore Computer CI ub+ Personal Computer (Lire 65,000) 


□ Desiderando ricevere le copie ordinate con ia massima urgenza, accludo assegno bancario n.ro 
Banca. 


r » 4 r-'P- t ■ 4 - 4- P i r 4 r - 




• ,• si a s a 4 s a 


pef lire... — voi intestato. 


□ Contentandomi dei normali tempi postali ho inviato oggi stesso l'importo di tire a mezzo C/C postale N. 37952207 

intestato a Systems Editoriale - V e Famagosta, 75 - 20142 Milano. 
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Ritagliare e spedire in busta chiusa regolarmente affrancata a Systems Editoriale - V ie Famagosta, 75 2014 2 Milano, 
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ACCESSORI 
PER COMPUTER 
HOME E PERSONAL COMPUTER 


VENDITA PER CORRISPONDENZA 


PROGRAMMATORE DI EPROM per 

c€4. Interfaccia per Ja programma- 
zione delf# eprom. Permette di 
archiviare su EPROM i Vostri pro- 
grammi o le utility di maggior 
uso. Completo di software 
su disco e istruzioni. 

Art CD 925 

L. 160.000 


i 


9C 

È 
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I C 
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BUONO o< ORDINAZIONE 

NOME 

04117 

COGNOME 


INDIRIZZO 

N 

1 

CAP crrL 

A 


PROVINCIA 


P (VA 0 > o Cod f i se 


VOGLIATE INVIARMI IN CONTRASSEGNO 




Qt 

Cod. Art 

L 

Qt 

Cod Ad. 

L 

Qt 

■ 

Cod Art, 

L. 

Qt. 

Art 

L. 

PAGHERÒ AL POSTINO 

L. 


PIU SPESE POSTALI. 

PER ORDINI TELEFONICI- 0522/661471-661647 


HwammiMHivn 


Duplicatore cassette 

Cap a cori un raggiratore numidi u P$i 
<.É>4 C 12® yK-ÌO 

AM CD 1Ò2 L, 

60.066 

Copiatela programmi 

Copia con due regia! rari (lommodar». 
Per tS-4 vic20 d2B 

A l CD 103 L. 

30. PUD 

Interracela radio 

Collega li r*ri > al eornputtì* Per 
plSfH o <ric3a 

Ad CD 104 e. 

3Q.000 

Kbt allinearti* eie registratori 

c:64 c 1 90 Mir.SC K.H cni (sl-rum*n!ci 
mdicaTce, njiHtrcv * caccia Mrtn 

Ad CU 105 C, 

45.000 

A 'imeni iter# 

p^r e 64 a vie» 

Art CD T0N 1. 

31,000 

Batterla tampona 

con Panane ricaricatili AiFmanls iJ 
<-b4 n mjc 2Q m ìi-,m'P 7» d urfBnto p«>r 
30 

Art CD 107 !.. 

1 18. CCO 


AH CD 10É) iL. 

0.500 

Viste rea et p*i eE* . » vii 

Ari CD 109 1. 

*500 

Turbo Dos 

V elee. zza il àrsM* di circa 0 Mollo. Por 
COrtiinc-dor e 04 

Ad CD lisi. 

i*.coo 

Fanne attica grulle* 

p«i e®* ( so il su di*i.i'j 

Ari CD 121 1. 

«*.000 

Panna attira grafica 

pei C 64 *. iiifl Su rui -(sCrsif 

Ad. CD 125 i. 

3* O0O 

Cuffia per CommodiK* 

nei vicSO i. "4 *■* <2® 

Ad CD i&O JL. 

i* oóo 

Copri Ostie** io piexigtav* 

Urti C04 ■ 1 a M*4jCJ 

Ad CD 750 1. 

13.000 

Copri la alteri In nofn 

f< e* c-6* (MA mg 20 

AH CD 700 L, 

1 0.000 

Vesc nette floppy i* piHijiin 

1.40 Hi din eh<iv*r 

Ad CD 770 L. 

.30 (ina 


L. 360.000 

Art, CO 780 L, 

*7.000 

Ad, Ct> 31 5 L- 

1 3.GQD 

Arf. CD 02D t- 

20. ODO 

Ari. CU B55 L- 

1 2 30D 

Ar? CD eso L. 

16.304 

Ari. CD 040 L, 

10,000 

Ari CD SOQ L, 

sa. ooo 

Ari. CD 950 L. 

6.000 

Art. CD 9 t-J L. 

12.000 

A.t. CD UH? L, 

430.000 

Art. CD 225 L. 

10,5*0 

ArE. CD 2Ì0 L. 

1 6.500 

Art. CO 010 L, 

14.000 

Art. CO 01 1 L.. 

itì.5S0 

Art CO tìia L 

S. 900 

Art. CD 614 1, 

13.000 

Art CO ste i. 

15.000 

Ari. CO ti® L. 

14.000 

IP 


Ari. CD Sic- L. 

11.800 

Ad. CD 060 1, 

46.000 

Ari. CD 670 L. 

57.000 

Art. CD 7<M L. 

25.400 

Ari CD 703 L, 

20.000 

Ad. CO 703 1. 

40,000 

Art. CD ?U 1, 

20.000 

Ari CD ?T4 L, 

21.000 


BumpLlar 




s.n.c. 


Via B. Gelimi, 4 - 42017 NOVÈLLARA (R£J tei. 0522/661647 


I 


L. 38.000 
L, 60.000 

L 55.000 

L. 60.000 

L. 69.000 

L, 35,000 
L. 50.000 

L. 156.000 
(,. 275.000 


NOVITÀ 

CAVO CENTRONICS AMIGA Ari CD 112 

O.M.A. su cartridge per c64 Art. CD 130 
Trasferisce ii soft protetto e TANTE ahre utiliti. 

FREEZ FRAME por c64 Art CD 132 
Sprotettore di programmi su nastro e su disco 
SPROTEC/64 (isepic) Art CD 910 
Per sproteggere i programmi del c64 
DIGITALIZZATORE AUDIO per c64 Art CD 915 
trasforma le voci in segnali digitali, 

Soft su disco, 

SPEED CONTROLLER per c64 Art. CD 920 
Cartuccia per ottenere l'effetto moviola. 

CARTRIDGE DI PROGRAMMAZIONE 
EPROM per il CD 925. Art. CD 930 
Evita il caricamento del soft dal disco. 

MODEM 300 baud per c§4 
Art CD 905 

MQUSE-LOGIMQUSE C7 - 3 TASTI 

cor software per PCXT 
Art. PC 365 

MODEM V21 V23 seriale 
per PCXT Art PC 375 

V»*tH*N* doppi 1 In plexiglas* 
l> £>C- Si .-jùit cMavc) 

KU pilliti • testine f«g latrato r* 

Kit pullula Siali drive 
Kit pillici* video Anli lini icfl- 
Kit pulizia tiitiifa 
Foralota disk In plastici 
Spatd dm piu* Kit 
yolociifA i3 dtmpy di circa 50 Hallo, 

Per L04 

tprom 2754 

utilizzarle con l'aiUcolo CD 925 

tpfom 271 2S 

uhluzab le cor radicelo CD 925 

S1«<b II lata lo re el-ellr unico Ol 
tensione 500 W 
Gnu filtri « prefazioni 

Adattatore joystick per t16 
Adattatori rag latri lorepur el6 
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Nastro inchiostrato par Commodore 
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IO pozz. 
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C’è Monitor e monitor 

□ Che cosa è it programma Mo- 
nitor? 

(Gianluca Cipricmì - Celiarmele) 

* Per monitor (olire all'apparecchio 
per visualizzare) si intende un pro- 
gramma dì utilità che consente di la- 
vora re in Linguaggio Macchina e/o 
in Assembly (^linguaggio... del lin- 
guaggio macchina). 

Non esiste un solo programma Mo- 
nitor, come non esiste un solo pro- 
gramma di Word Processor ( "tratta- 
mento di testi), Possiamo dire, piutto- 
sto, che Monitor è una ' categoria" 
dì programmi. 

Alcuni di questi possono essere 
considerati standard; per esempio, 
sul C/16, sul Plus/4 e sul C/128 sono 
presenti, nelle stesse Rom, program- 
mi di questa categoria, che sono ri- 
chiamabili digitando, semplice- 
mente,.. 

Monitor 

...e premendo il tasto return. Natural- 
mente, per usarli, è indispensabile 
conoscere il linguaggio macchina del 
microprocessore su cui girano, la 
mappa della memoria del computer 
e altre cose edificanti ed istruttive. 


Stampa minga 

□ I a mia stampante (ritiri originale 
Commodore, ma reclamizzata come 
805 compatibile), crea problemi sia 
quando adopero Easy Script che quan- 
do uso un particolare programma dì 
contabilità (allego output di slam pari- 
le), Quale può essere Ja causa? 
(Gianfranco De Lut M - Somewere) 

• Molte stampanti M PS -803 compa- 

tibili posseggono, oltre alle peculiari- 
tà della 803, altre caratteristiche che 
devono essere "settate" opportuna- 
mente (via hardware oppure softwa- 
re) per un corretto funziona memo; 
alcuni codici particolari di Easy 
Script (stampa allargata, in neretto 
eccetera) è probabile che corrispon- 
dano, invece, ad un carattere alfabe- 
tico speciale: si spiegherebbe, dun- 
que, la presenza del carattere U’ inve- 


ce della funzione, 

Perciò che riguarda il programma 
di contabilità, dì cui alleghi la fattura 
dì esempio, il motivo è dovuto quasi 
certamente al fatto che il progra mma 
stesso richiede una stampante in gra- 
do di stampare piu di 80 colonne (ti- 
picamente: 132 colonne). La tua 

stampante, che può riprodurre solo 
80 colonne, è "costretta" ad andare a 
capo tutte le volte che si chiede di 
stampare un rigo dì lunghezza mag- 
giore. Lo stesso difetto, come puoi in- 
tuire, si manifesterebbe anche con li- 
na 803 originale Commodore, 

Se, però, la stampante dispone di 
interruttori che modificano il nume- 
ro di caratteri riproducibili, puoi set- 
taria opportunamente ad una lun- 
ghezza maggiore; è ovvio che, in que- 
sto caso, la dimensione dei caratteri 
risulta minore e questo fatto potreb- 
be impedire fuso di moduli prestam- 
pali che richiedono dimensioni di- 
verse. 


Chi non risica non rosica 

□ La procedura di protezione descritta 
su ( CC N.36 (che richiede l'estrazio- 
ne del disco durante la formattazione) 
non rischia di danneggiare il drive op- 
pure il disco stesso? 

(Giampaolo CùvaìUiro - Messina) 

• In effetti tutti i manuali sconsiglia- 
no di effettuare ^operazione descrit- 
ta; per ciò che riguarda il disco ce da 
dire che la protezione consiste prò- 
prie nel.., rovinare il disco (ma in mo- 
do softawre, non hardware): per il 
drive, invece, Punica cosa che può ac- 
cadere è il momentaneo "acceca- 
mento"’ del sistema operativo del di- 
sco, che ricerca disperatamente una 
traccia magnetica e, per riuscire nel- 

fi mento, fa sbattere la testina contro 
il fine corsa. Quesfope razione, co- 
munque, viene effettuata normal- 
mente tu tte le volte che si formatta un 
disco vergine: il drive è stato proget- 
tato (e costruito) per resistere a tali 
sollecitazioni meccaniche. 

Per proteggere, comunque, si fa 
questo ed altro... 


Mouse analogico 

□ Con il programma dimostrativo 
pubblicato a corredo del Parli colo 
“Come costruire uri mouse’* (CCC 
N.34) non è possibile spostare lo sprite 
a destra oltre un certo punto dello 
schermo. Come fare per arrivare aire- 
strema destra? 

{Alex Acquatone - Cerumi) 

* Lo schermo t "largo" 80 caratteri; 
poiché ogni carattere è formato da li- 
na griglia di 8x8 puntini (= pixel), ne 
consegue che è largo 320 pixel 
( = 40x8). 

Le caratteristiche di uno sprite, tra 
cui la sua posizione, sono gestibili 
per mezzo di istruzioni Poke che, co- 
me argomento, accettano un valore 
massimo di 255. Per spostare gli spri- 
te oltre il valore 255 (orizzontale), è 
quindi necessario utilizzare una se- 
conda locazione (la 53264) i cui otto 
bit rappresentano te otto informazio- 
ni per i relativi sprite. 

Se il bit di questa locazione vale ze- 
ro, lo sprite corrispondente avrà co- 
me ascissa il valore dato dalla sua lo- 
cazione "normale". 

Se, invece, vale 1, lo sprite in oggetto 
sarà posizionato, orizzontalmente, a 
256 pixd oltre quelli memorizzati 
nella corrispondente locazione "nor- 
male". 

Il programma cui ti riferisci aveva 
solo scopo dimostrativo, e non ho ri- 
tenuto opportuno complicarlo ag- 
giungendo la possibilità di andare ol- 
ire ìl 255simo pixel di destra. 

Angoscia 

□ Dopo aver copiato il listato su Inar- 
chivi*) Lotto (CCC N37) mi sono ac- 
corta (e solo dopo aver memorizzato 
ben 9tìO numeri?) che ì dati sono stati 
registrati “spostati** di 12, Se non mi 
aiuterete penso che l'unica alternativa 
è quella di dedicarmi alla maglia ai 
ferri,,* 

iNicolerni Leonardi - A venia) 

•Ma nooo! se non nesci a rintraccia- 
re Terrore (che hai commesso, chissà 
dove, nei trascrivere il listato) puoi 
sempre servirti del programma dal 
momento che sai che l'intervallo (fis- 
so) è 12: basterà tener presente questa 
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anomalia per interpretare corretta- 
mente i dati elaborati. 

Se proprio non ti rassegni, comun- 
que, tieni presente che mi piacerebbe 
un bei pullover di color grigio perla; 
la mia taglia è la 46/48.. , 

Risposte Rapide 


C u filetta 

Per dotare di una presa per cuffia il 
monitor 1902 c necessario, come per 
qualsiasi monitor o TV, manomette- 
re il circuito dcll’altopa riante e colle- 
gare tra loro i due pin (lato cuffia) 
della presa stereo. Superflua la solita 
raccomandazione; se non te ne in- 
tendi di montaggi elettronici, lascia 
perderei 

{Marco Gigante - Cavallino) 

Malignità 

Il commerciante che sottolinea la 
presenza di difetti nel nuovo C/64 
che, secondo lui, non sono presenti 
sul modello vecchio che ti vuole ven- 
dere. mente sapendo di mentire. 
(Anonimo del V00) 

Nessuna meraviglia 

Non è esatto che mi meraviglio 
quando mi accorgo della giovanissi- 
ma età di alcuni lettori (dodicenni in 
particolare); quando metto in evi- 
denza l’età, anzi, lo faccio solo per di- 
mostrare che f informatica è alla por- 
tata di una fascia di età che sembra 
non conoscere lìmiti. Se poi, come af- 
fermi. la tua città pullula di dodicen- 
ni appassionati di computer, non 
posso che rallegrarmene. 

{Andrea Mu elU - Udine ) 

Scopo umanitario 

Non mi è molto chiaro il program- 
ma di cui l associazione che rappre- 
senti ha bisogno, ma poiché lo scopo 
è dei più nobili, telefonami per verìfi- 
ca re se posso aiutarti: naturalmente 
gratis. 

(Claudio Romeo ■ Milano) 


Quale Sys? 

Non si possono impartire impune- 
mente Sys casuali senza aspettarsi 
imbarazzanti conseguenze (suoni 
buffi, scomparsa video, comparsa 
Monitor, blocco totale del com- 
puter). 

(Alessandro Oriundo - Palermo/ 

Variabili 

Per gesti re cornetta mente le variabi- 
li è necessario uno studio approfon- 
dito, affrontato sui N.3 L 32 e, in par- 
te, 34 della nostra Rivista. 

(Fausto Salvatore - Lamezia torme} 

Quale sintassi? 

Non specifichi con precìsone quale 
6 la sintassi che hai adoperato per ef- 
fettuare il Backup e, dì conseguenza, 
non posso esserti di alcun aiuto. 

(Ch risi iati Capone * Torva jmi tea) 

Swap? 

L'istruzione Swap serve per scam- 
biare tra loro il contenuto di due va- 
riabili, Se, ad esempio, “ A 11 vale 10 e 
bi B" vale 32, con l’istruzione Swap 
A,B ì valori rispettivi vengono scam- 
biati tra Loro. 

(Stmone Maìaspìna * Genova) 


Geos? 

Forse tra breve la Commodore si 
deciderà a commercializzare libera- 
mente il programma Cìeos, il manua- 
le in italiano ed il mouse che aiuta 
nella gestione del software. Porta 
pazienza.., 

(Mario Barbnrv - Bologna} 


Schede deturpanti 

Non è necessario strappare la seho 
da posta in fondo alla rivista per i 
quesiti di questa rubrica: è sufficiente 
una lettera purché sia chiara e, so- 
prattutto, breve! 

(da alcune telefonate) 


Compatibilità 1541 e 1541C 

I due drive sono compatibili a livel- 
lo software; la differenza consiste in 
una diversa disposizione dei compo- 
nenti sul circuito stampato, 

(HI vis Neri - ForiimpopaU) 

Ben gentili! 

Ringrazio per le gentili espressioni 
usate nei riguardi dei collaboratori di 

ccc. 

(Sergio Bono - Cuneo; Edoardo Min gotta 
- Napoli) 

Che memoria! 

Per sapere di quanti byte disponi è 
sufficiente digitare Print Fre(0), Se il 
valore che viene visualizzato è nega- 
tivo, devi digitare: Print 65535 + 
Fre(O), 


Altre stampanti 

Lascia perdere quello che ti dice il 
negoziante e accontentati delle fun- 
zioni di cui dispone la tua stampante 
non 803 compatìbile. La colpa, infat- 
ti, non è della stampante, che per la- 
vori di Word processor mi sembra 
buona, ma del negoziante, che non ti 
ha avvisato, prima dì vendertela, de- 
gli inconvenienti che avresti incon- 
trato usando La grafica in alta ri- 
soluzione. 

(Mauro Strinrw - Lepanto) 

Aiuto impossibile 

Come vedi, nello spazio della To- 
sta" c’è posto anche per te; per quan- 
to riguarda il listato cui ti riferisci, 
purtroppo, non posso sostenere altra 
tesi se non un errore di trascrizione 
da parte tua. 

(Bianco Ivano - Macerata) 

(Stefano Scan della - elusone) 

Joystick 

Non è possibile apportare semplici 
modifiche per fare in modo che un 
gioco, previsto per la sola tastiera. 
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possa esser gestito anche dal comodo 
accessorio. 

(Giovanni Rossi - Imperia) 

Trenini 

Un plastico ferroviario può esser 
gestito tranquillamente tramite la U- 
ser Port che dispone di Otto bit paral- 
leli (e non seriali, come sostieni) sele- 
zionabili a volontà in ingresso oppu- 
re in uscita. Se, poi, applichi anche 
un decodificatore, il numero di se- 
gnali gestibili risulta decisamente 
supcriore. 

(Mano Ma notti - Roma) 

Video oscillante 

Se l’i m magi ne del Tv ondeggia, è 
probabile che la causa sia da imputa- 
re a oscillazioni sul suo circuito di 


stabilità video. Prova a tener lontano 
dall'apparecchio qualsiasi fonte di 
disturbo (tra cui il trasformatore del 
computer); in caso contrario sarebbe 
bene provvedere all'acquisto di un 
monitor o di un moderno TV, dopo 
esserli accertato che la causa del di- 
fetto non risieda nello stesso com- 
puter. 

(Roberto Vassallo - Meìzo) 

Meglio di no 

Ti sconsiglio dt collega re al C/64 
(difettoso nella sua uscita TV) il mo* 
dulatore del Vie 20, 

{Nuccio Zarzuna - Panatimi) 

Senza offesa 

Nel numero scorso (""L'altra Po- 
sta") non volevo offendere nessuno 
nè, tantomeno, suggerire "interventi” 


di tipo afgano sul suolo patrio; le ri- 
flessioni in merito ai risultati offerti 
dal nostro sistema scolastico, infatti, 
scaturiscono da considerazioni fon- 
date su insoddisfazioni generati, ri- 
scontrabili leggendo un qualsiasi 
periodico. 

Se, poi, ] ironia che affiora in più 
pani ha dato fastidio a qualcuno, sa- 
rebbe opportuno considerare il sar- 
casmo delle categorie interessate (in- 
dustria e commercio, vale a dire colo- 
ro che ol Trono i posti di lavoro) sugli 
stessi argomenti. 

Toma 

Le routine grafiche di Toma girano 
esc Itisi va mente sul C/64, e non sul 

cm. 

Stifano Morgagni - Fortini popoli ) 



a sole 285.000 Lire, IVA compresa 

it Disk Drive per il tuo COMMODORE 64/128 


1) Compatibile a! 100%. 2) Slim Line, 3) Facile deviatore 
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esterno 
per cambiare 


MOUSE per C 64/128 
a un prezzo INCREDIBILE I 




il Numero del Drive, 

4) Robusto mobile 
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in metallo, 

5) Due connettori 
seriali, 

6) Garanzia totale. 


un dischetto con i migliori programmi 
TURBO per trasferire su disco tutti i gio- 
chi e Utilities che hai su cassetta !!! 


90.000 Lire 

GRATIS con il MOUSE il 

programma su disco per utilizzarlo 


7 n v tiugivnic cu uiovu tulli I uiu - j< 

AAr Chi e Uti,ities che hai Su Casset,a ! ! ! al meglio ° ^ 
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spedizione. Nessun addebito di spese a chi allega ali' ordine un assegno non trasferibile 
intestato aila CIRCE Srl - Gratis inviamo il Ns. Catalogo HARDWARE. 

CIRCE Sri - Vìa 1° Maggio, 26 - Zona Industriale 37012 Bussoiengo ,(VR) - 
Tel. 045/71.51.043 
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INSIEME 


Software made in Italy 


Una nuova 

iniziativa 

delia Systems 
Editoriale 

che consentirà 
ai nostri lettori 
più in gamba 
di guadagnare 
qualche miiioncino. 


di Alessandro de Si mone- 


D 


iciamo la verità: siamo si ufi di 
veder girare software, pira loggiato o 
menu, ohe proviene quasi esclusiva' 
mente dagli Siali Urlili, 

In Italia, e non ce bisogno di ricor- 
darlo, abbiamo ideo e fan tasi a sufi! 
Cloriti por far mangiare la polvere a 
chiunque. 1 orili tuie di mostra/ ioni 
sonootTcrte da! rassegna /ione di am- 
bili premi per sludi e ricerche in lutti i 
campì deli umano sapere. 

li software, ed il campo ilei compu- 
ter in generale, non può, e non deve, 
restare al di lucri di riconosci menti, 
più o meno espliciti, ai quali possia- 
mo sicura me tuo aspirare 

E ben vero che gli americani pro- 
ducono programmi di notevole pre- 
gio, ma e anche vero che noi, una vol- 
ta entrati in possesso della giusta do- 
cumenta/ limo, siamo in grado di l'or 
n ire software rivi che dignitoso. 

Come è noto, e scusate Et ni mode- 
stia, la Systems editoriale da tempo si 
póne in prima linea proponendo 
software, interamente mudo in Italy. 
di lulto napello 

la proposta 

L idea nata in Redazione è piutto- 
sto semplice: dare a tulli i lelton più 



m gamba la possibilità di produrre 
programmi che abbiano preciso ca- 
ratteristiche 

If software. t in uritiunu nit 1 culminati 
sarà ntm pensato eoa una cifra timi iti fu 
nate ni nìtitime di lire. 

Se. poi. qualche sponsor vorrà af- 
fiancarsi al fi m/i ali va. non avremo 
alcuna difficoltà ad innalzare In cifra 
minima (por la massima non c previ- 
sto un limite.,.) o a Iòni ire crai mia- 
mente apparecchi e servizi. 


Ma è giunto il momento di par- 
lare concreta mente 
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El non -con corso * Il .software deve lassai iva mente es- 


Dovrebbe esser chiaro che questo 
noti è un bando di concorso! tu fortu- 
na non c'entra ner nulla, ne sono pre- 
visti posti di lavoro da coprire in base 
all'esito di faraonici concorsi da svol- 
gersi airintemo di stadi c palazzeiii 
dello Sport. 

La possibilità di darsi da fare è of- 
ferta li tutti i udisti Diamente; anzi, per 
evitare che il tempo sia un Littore de- 
terminarne, non accetteremo i lavori 
prima di ima certa data, 

Ci farebbe piacere festeggiare il 
N .3(1 della nostra rivista, Commodo- 
re Computer Club, con la pubblica- 
zione dei nomi degli autori del 
soft wa re. 

Il tempo c e, e tanto; [ importante è 
buttarsi a capofitto nella nostra 
iniziativa. 

ÌA i caratteristiche del software 

El software deve avere caratteristi- 
che ben precise che tengano conto, in 
ogni caso, delle seguenti indicazioni: 

* l programmi possono essere di qua- 
lunque tipo (utility, word processor 
data base, spreadsheet, giochi di alto 
livello. simulazioni, intelligenza arti- 
ficiale, linguàggi, compilatori eccete- 
ra) senza limiti di applicazioni. 

* Possono essere scritti in qualsiasi 
linguaggio purché sia possibile cari- 
carli in macchina senza esser cosi ret- 
ti a caricare il linguaggio stesso, a me- 
no che la Systems Editoriale non 
possegga i diritti di copyright sul 
linguaggio, 

\ n programma scritto con il Basic 
u t li y i a l e Commodore (di cui sono 
dotate (ulte le macchine) oppure con 
il nostro Gw- Basic oppure con le 
routine di Joma, ad esempio, verrà 
accettato; se scritto con il Simon s 
Basii, oppure con il Logo non potrà 
essere preso in considerazione, 

* Le macchine su cui gira il software 
devono appaile nere ad una delle tre 
categorie; C/64 e C/128; Amiga; Cal- 
colatori Commodore della serie PC. 

Sono quindi esclusi i vecchi elabo- 
ratori della serie Pei, il Vic-20, il C/16, 
il Plus/4 e, ovviamente, tutti gli altri 
calcolatori di marca non Commo- 
dore. 


sere totalmente "aperto’: chiunque 
deve avere la possibilità di mod Èli- 
ca rio senza ricorrere ad alterazioni 
eccessive. 

ne consegue che non lieve essere previ- 
sto ah uria forme r di proiezione, 

* Il software deve essere, nella versio- 
ne deli aiti va, abbonda riderne nte do- 
cumentalo per consentire sofistica- 
zioni e migliorie da pane dei pro- 
grammatori "evoluti*. 

* Parse la Systems Editoriale vanterà 
i diritti commerciati sul lavoro con- 
segnato, il software apparterrà alla 
categoria “Free": saranno possibili 
sca m h i I ra u tenti , ma sarà considerata 
illecita qualsiasi formo di commercia- 
lizzazione del prodotto che rimane di e- 
xcìusiva proprietà della Systems Edi- 
toriale. 

* C hiunque entri in possesso del 
software in oggetto si deve impegnare 
a lasciare immutala la schermata di 
presentazione in cui comparirà la 
scritta “Software Made in Italy'L il 
nome degli autori e quello di coloro 
che hanno apportato eventuali mo- 
di fiche al programma originale. 

* La presente opportunità è riservata 
esclusivamente ai cittadini italiani odi 
origine italiana. 

* Per garantire eguali possibilità a 
chiunque intenda rispondere al pre- 
sente annuncio, nessun lavoro sarà 
esaminato prima del prossimo ng- 
vembre 19X7. 

* Per prendere accordi sul software 
da sviluppare, e per evitare di metter- 
si al lavoro su programmi ritenuti 
non interessanti, è indispensabile te- 
lefonare in Redazione f tei ,02/ 
84.67.34.8), 

* IL giudizio, insindacabile, sulla 
qualità Liei programmi presentati, sa- 
rà espresso da un apposito Team for- 
mato da nostri incaricati. 

Systems Editoriale; sempre un 
passo avanti 



TANTI 

BUONI MOTIVI 
PER 

ABBONARSI A 


12 NUMERI AL 
PREZZO DI 10 
solo 45.000 lire 
invece 

di 54.000 lire 


PREZZO BLOCCATO 
per tutta la durata 
dell'abbonamento 

SICUREZZA 
di non perdere 
neanche un momento 


COMODITÀ 
i ricevere la propria 
rivista preferita 
a casa 


COSA STATE 
ASPETTANDO? 



MUSICA 


Play e i suoi fratelli 


Un gruppo di esperimenti utili per far suonare 

correttamente il C/128 


di Alessandri» de Si mone 





SCHEDA TECNICA 


Note tecniche di tipo didattico per ap- 
plicazioni musicali 

Articolo idoneo per il solo computer 
0)28 {in modo 128). 

Consigliato ai principiami 


Tempo fa, ed esattamente sul N.40 
della nostra rivista, avevamo spiega- 
to in dettaglio il modo di operare del 
C/128 con il comando più semplice 
che potesse riprodurre un suono: 
Sound e i suoi otto parametri. 

Stavolta ci occuperemo dell 'altro 
comando disponibile, Play, cercan- 
do di rendere il discorso semplice e 
completo, in modo da ampliare le 
(scarse) notizie finora diffuse dalla 
stessa Commodore e da altre pub- 
blicazioni. 

Sembra, infatti, che una notevole 
confusione circondi il potente co- 


mando che, a volte, non risponde co- 
me ci si aspetta. Inizieremo, pertanto, 
a trattare in modo approfondito l'ar- 
gomento intrattenendoci brevemen- 
te anche su concetti che dovrebbero 
esser già noti ai lettori. 

Le caratteristiche di un suono 

Una qualsiasi emissione sonora 
possiede, tra le altre, alcune caratteri- 
stiche che la contraddistinguono dal- 
le altre: 

• Volume. E’ l'intensità sonora (mag- 
gior volume, maggior "potenza*'), 

* Forma d'onda. L : il “disegno" che re- 
missione sonora (rateerebbe sullo 
schermo dj un oscilloscopio. Esiste, 
come è intuitivo, una varietà infinita 
di forme d'onda perchè è possibile 
sommare tra loro più forme d'onda 
ed avere un effetto totalmente diverso 
da quello generato dalle singole on- 


de Con il C71 28 è possibile generare 
alcuni tipi fondamentali di forme 
d'onda: quella sinusoidale, quella 
triangolare, quella quadra e, infine, il 
rumore", 

• Tempo. Rappresenta il periodo di 
tempo "modulare"' che viene assunto 
come base per la ri produzione suc- 
cessiva di note. C on il termine “tem- 
po', quindi, non intenderemo ciò che 
comunemente si intende (tempo di 
rock, tempo di valzer e così via), ma 
unicamente il ritmo, o meglio la velo- 
cità di riproduzione di un brano. Po- 
tremo quindi riprodurre lo stesso 
brano a velocità differenti, limitan- 
doci a variarne il tempo. E* ovvio che, 
ad esempio, uno slou suonato a velo- 
cità elevata perderà le sue caratteri- 
stiche principali {dolcezza, "roman- 
ticismo'); analogamente un motivo 
rock, suonato a velocità insufficiente, 
perde la caratteristica della balla- 
bili. 
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Strumento 

Attack 

Decay 

Sustain 

Reiease 

Tamburo 

nulla 

nudo 

nullo 

minimo 

Piatti 

nulla 

nullo 

nullo 

elevata 

Chitarra 

nulla 

nullo 

nulla 

elevata 

Violino 

sanati. 

variati 

variati* 

variati 

Pianoforte 

nulla 

media 

nulla 

sanati. 

Organo 

nullo 

nulla 

massima 

variati 

Flauto 

variai 

medio 

variati 

variati 


Il tempo, variabile tra zero (tempo 
Lunghissimo) e 255 (brevissimo istan- 
te) è impostabile direttamente, come 
noteremo anche dagli esempi dì que- 
ste pagine. 


* Attack. E’ il tempo che occorre affin- 
chè l'intensità sonora del remissione 
sonora raggiunga il massimo. Un 
colpo di tamburo, ad esempio, ha un 
tempo di attack nullo in quanto si 
raggiunge subito La màssima intensi- 
tà, Un violino, a seconda di come vie- 
ne suonato, può avere un tempo di at- 
tack nullo (corda “pizzicata", come 
la chitarra) oppure molto lungo, nel 
caso in cui il violinista* imprimendo 
all'arco una forza crescente, generi 
un aumento di volume suonando li- 
na stessa nota* 

* Decay. E il tempo che occorre affin- 
chè l'intensità sonora, una volta rag- 
giunto il volume massimo, diminui- 
sca ad un livello più basso, per resta- 
re poi costante per finterò perìodo 
del sustain. 

* Sustain. E' il periodo di tempo du- 
rante lì quale l’intensità sonora, sta- 
bilizzatasi al livello del decay* rima- 
ne costante. 

* Release E‘ il tempo che occorre af- 
finchè l intensità sonora, partendo 
dal livello del sustain, si annulli, 

l quattro parametri (detti, insieme* 
ADSR) hanno valori compresi tra Oe 
15* 

Con il termine “variabile " si inten- 
de dire che il tempo può cambiare a 
seconda del musicista; suonando un 
flauto, ad esempio, è possibile realiz- 
zare un attack, un decay e un sustain 
nulli, o elevati, a seconda di come si 
soffia. Il sustain, invece, dipende 
dai polmoni,** 


Analogamente i quattro parametri, 
nel caso del violino, possono variare 
a piacimento, a patto dt tener conto 
della lunghezza dell'archetto! 

Un primo approccio 

1 comandi di “contorno" al coman- 
do Play sono numerosi e ci sofferme- 
remo su quelli indispensabili per una 
sua corretta programmazione, 

Voi, variabile tra 0 e 15* è il coman- 
do che setta (^impone) il volume e 
che permette dì intervenire facilmen- 
te sull'intensità generabile. E' possi- 
bile regolare il volume sia diretta- 
mente, con il comando Voi, che inse- 
rendo un codice all'interno della 
stringa da suonare. 

Envelope e Play, invece, sono ì co- 
mandi che richiedono una trattazio- 
ne piuttosto approfondita. 


I,e voci del C/128 

Il C/128, per chi ancora non lo sa- 
pesse* è perfettamente identico al 
C/64 per ciò che riguarda iì chip so- 
noro, In pratica non esiste alcuna dif- 
ferenza tra i suoni riproducibili da 
un C/64 e quelli generabili dal C/128 
in modo 128* proprio perchè i circuiti 
elettronici sono perfettamente iden- 
tici, 

L’unica differenza consiste nel fat- 
to che mentre, con il C/64* è necessa- 
rio ricorrere a comandi del tipo Poke 
(oppure a Tool appropriati), con il 
C/128 è possibile ricorrere ad apposi- 
ti comandi Basic. 

Abbandonandoli Basic* insomma, 
e programmando un suono in lin- 
guaggio macchina, un programma 
per C/64 è sostanzialmente identico 
a quello che gira sul C/l 28 e sono an- 
che eguali* ovviamente, gli effetti 
riproducibili, 


Indubbiamente, soprattutto per un 
principiante, è molto più comodo di- 
sporre di comandi Ba*sic, ma questi* 
mal utilizzati, potrebbero creare 
problemi 

Il C/128, o meglio il suo chip sono- 
ro, dispone di tre voci indi pendenti, 
vale a dire che è possibile generare, 
nello stesso istante* tre suoni di- 
versi, 

I primi esperimenti 

Accendete il C/128 (ovviamente in 
modo 128) e digitate; 

Play “ABC" 

Dovreste udire tre note, emesse in 
successione; in caso comarario rego- 
late il volume del vostro televisore e 
insistete finché non le udite. 

Con la semplice prova descritta ci 
accorgiamo che non appena si ac- 
cende ìl computer (ma anche dopo a- 
ver premuto Run/Stop e Restare) il 
volume è posto a 9, il tempo è settato 
automatica mente al valore 8* la voce 
attivata è la n* I, l ottava è la n.4; degli 
altn due parametri (filtro e cnvelope* 
settati a zero), parleremo in seguito. 

Suonare note musicali, dunque* è 
un'operazione analoga al comando 
Print in cui la stringa interessata* sta- 
volta. rappresenta non un gruppo di 
caratteri da stampare* ma note da 
suonare, secondo La scala musicale 
inglese che, come è noto* utilizza te 
lettere dell'alfabeto al posto dei no- 
strani Do, Re* Mi eccetera. 

Oltre alle note musicali è possìbile 
inserire altri codici che il computer 
interpreta seguendo un’opportuna 
simbologìa; 

W (whùle; mieto) 

H (half: metà) 

Q ( quarter : un quarto) 

I (eigftth: un ottavo) 

$ (sixieenth; un sedicesimo) 

Provate, in successione, Ih differen- 
za tra i comandi che seguono, e pre- 
stale la massima attenzione alla du- 
rata di cia*scuna nota lenendo pre- 
sente* anche, che eventuali spazi pre- 
senti all'interno della siringa da suo- 
nare vengono semplicemente igno- 
rati; 
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Play ‘ABC" 

Play LA PC" 

Play SA HB WC 
Play ABC 

Con il primo comando le tre note 
vengono emesse secondo i parametri 
di default (cioè standard). Il secondo 
comando, invece, grazie alla presen- 
za del codice "\'\ ripete la stessa se- 
quenza, ma ad una velocità maggiore 
(la durata di ciascuna nota, infatti, è 
ridotta ad un ottavo). 

1] terzo comando imposta Ire tempi 
diversi per ciascuna nota: ad “A” è 
associato "SA per "R" vale “H " e per 
XX invece, "W” L'ultimo comando 
dovrebbe riprodurre gli slcssj effetti 
del primo ma.., sorpresa* Possiamo 
quindi concludere che; 

* La durata di una qualsiasi noia 
coincide con l'ultimo tempo im- 
postato, 

* Premendo Run/Stop e Restore si 
annulla qualsiasi impostazione pre- 
cedentemente settata c vengono riat- 
tivati automatica mente i parametri 
di de fault, 

* La durata di una nota dipende sia 
dal parametro " Tempo' che dal codi- 
ce associato a ciascuna nota (W\ II, 
Q, 1. S): in pratica è possibile avere lo 
stesso effetto impostando valori brevi 
del ritmo (ts.: Tempo 200} e note 
lunghe" (es: Play AVA"} a vice- 
versa. 

Ora premete R un/Stop e Restore e 
digitate i seguenti comandi: 

Play WA Li BC 

Tempo 40 

Play "WAHBC 

La nota 'A è suonata per un tempo 
intero, mentre IV e “C per metà. Il 
comando Tempo' (settabile ira 0 e 
25 5) non fa altro che stabilire, come 
abbiamo detto, una “base che viene 
presa come riferimento perfemissio- 
ne sonora: in altre parate, qualunque 
sia il valore altribuito a 'Tempo", il 
rapporto reciproco tra la durata delle 


noie sarà sempre Io stesso. 

Anche Tempo, come tutti gli altri 
parametri, viene riportato al valore di 
defaulf (8) premendo R un/Stop e Re- 
ttore. Un eventuale comando Run, 
come vedremo, non altera i parame- 
tri impostati. 

La contemporaneità 

Premete Run/Slop e Restore c digi- 
tate la seguente riga: 

Tempo 8: Play ‘ ' WÀ ' ; Frinì ' prò va ' / 
Ftay n B" 

Non appena premete il tasto Re- 
turn, noterete l'emissione della nota 
intera "A" e, immediatamente dopo, 
la visualizzazione della parola "Pro- 
va", dopo alcuni istanti sentirete la 
seconda nota "R", evento accompa- 
gnato dalla ri apparizione immediata 
de! cursore lampeggiante, 

Ciò dimostra che, non appena un 
comando soiuì re i viene riconosciuto 
e attivato dal Basic, il sistema passa 
ad interpretare l'eventuale comando 
successivo (P ri ut “prova", nel nostro 
caso). Il Basic passerebbe volentieri, 
a questo punto, ad interpretare il suc- 
cessivo comando (Play 'B”), ma in- 
contra, appunto, un nuovo Play rife- 
rito alla slassa voce dì prima { non di- 
mentiehiamo che, salvo esplicite di- 
chiarazioni coni ra ne, la voce di de- 
fault è sempre la NT). Siccome il co- 
mandi i precederne conteneva il codi- 
ce W" (nota intera), rimerprete Ba- 
sic attende che la nota “A" venga 
emessa per intero, prima di emetter- 
ne un'altra. 

Ciò accade, però, se pretendiamo di 
riprodurre un'altra noia con la stessa 
voce e se il tempo di emissione della 
nota precedente non è trascorso per 


intero. Fremete R un/Stop e Restore e 
digitate quanto segue; 

Tempo 4: Play" WV ! A V2B V3C: 
Print "prova ' 

Notiamo la presenza di tre nuovi 
codici (VI. V2, V3) che, favrete intui- 
to, servono per indicare al Basic la 
voce che sarà interessala dalla suc- 
cessiva noia musicale; ciò signi fica, 
quindi, che il comando Play ripro- 
durrà, per intero (YV). la nota "A" con 
la voce l t la “R" con la 2 e la X H " con 
la n-3. 

A differenza del caso precedente, 
infatti, il Basic non attende che la no- 
ta “A" venga emessa per intera prima 
di riprodurre la B" e la X" perchè 
queste note si riferiscono ad altre vo- 
ci clic, in quel momento, sono 
"liberei 

Se, infatti, siete lesti di mano e, non 
appena premete il tasto Return, risa- 
lite rapidamente con il cursore sul ri- 
go d i co mando c p re mete nuova men - 
te Return, vi accorgete che il compu- 
ter rimane muto finché il tempo im- 
postato (combinazione di Tempo 8 e 
“W") non è trascorso per intero. 

In questo modo, quindi, è possibile 
suonare accordi, pur se con la limita- 
zione di tre noie por volta* li' ovvio 
che, dal momento che il Basic proce- 
de linearmente, istruzione dopo ri 
straziane, le note non vengono emes- 
se contemporaneamente, ma una al- 
la volta, a mano a mano, cioè, clic 
vengono interpretate dal Basic. No- 
misi a lite ciò possi a ino a iTe mia re che, 
nella maggior parte dei casi, le note 
sembrano essere riprodotte con tem- 
poranea mente, Lavorando in Lin- 
guaggio Macchina la differenza si ri- 
duce ad alcuni millesimi di secondo 
e risulta in avvertibile. 


Enveiope rtave- 


Numtoef 

trislfument 

Aitaci 

Decay 

Susta un 

Reiease 

toffri 

Wtrfm 

0 

Piane 

0 

9 

Q 

0 

2 

t536 

» 

Acca* Aon 


0 

12 

0 

1 


2 

Calliope 

0 

0 

25 

0 

0 


3 

OfLUTl 

0 

5 

5 

0 

3 


A 

Mute 

9 

4 

4 

0 

0 


5 

Goitaf 

0 

9 

2 

1 

1 


6 

Harps+chora 

Ù 

9 

G 

0 

2 

512 

7 

Organ 

0 

9 

9 

0 

2 

2048 

a 

Ttumpei 

e 

9 

4 

t 

2 

512 

9 

Xyiophone 

0 

9 

0 

0 

0 
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Àncora sui tempi 

Reset tale il G7 E 28 e digitate più di u- 
mi volta il seguente comando alto 
scopo di riconoscere, in seguito, la 
nota emessa: 

Play “SA" 

Ora scrivete il seguente pro- 
gramma: 

100 Tempo 8 
110 Forlì io 4 

120 Play 'Vi SA V2 WB V3 WC ' 

130 Next 

Ci aspettiamo di ascoltare, per 
quattro volte (For..Ncxt), l'accordo 
"A B C" riprodotto dalle tre voci. Ciò 
che ascoltiamo, invece, è un primo 
accordo, per intero, e subito dopo la 
nota "A", isolata; il secondo accordo, 
se prestate attenzione, è formato 
PRIMA dalie due noie “IT e fci CT c 
DOPO dalla nota "A” (sì tratta, co- 
munque, di decimi di secondo di dif- 
ferenza). Ciò avviene perché la voce 
Lalla quale è affidato ìl compito di e- 
seguirc "A”, risulta “libera" dopo ap- 
pena un sedicesimo di battuta (nota- 
re "SA" }; ne consegue che il compu- 
ter, dopo aver riprodotto "R " e "C7 
passa ad eseguire l'istruzione Next. 
Siccome la voce \ è libera, subito 
provvede a riprodurre la nota ad essa 
associata; le voci 2 e 3, ai contrario, 
sono ancora impegnate ad eseguire il 
ciclo '‘intero"" (WB WC) e costringo- 
no il computer ad attendere. 

Scaperò, modificate la riga 120 co- 
me segue,,, 

120 Play 'VI SA VI WB V3 WC M" 

...il "difetto ' di prima scompare per- 
chè il codice "M" obbliga il Basic ad 
una pausa fintantoché il tempo rela- 
tivo alla battuta impostata non sia in- 
teramente trascorso. Tale accorgi- 
mento, ìnsomma, impedisce che al- 
cune note vengano emesse prima del 
necessario e si comporta come una 
sorta di direttore d’orchestra. 

Prima di procedere ricordiamo che 
alcuni caratteri consentono di altera- 
re la nota di un semitono. 

Esempi: 

Play J #d r (diesis) 

Play "$A" (bemolle) 

Piar "A (durata + 50 %) 


Play R (pausa) 

La corrispondenza delle note di 
"base" è la seguente: 

Do f CX Re(D), Mi(Ei Fa (Fi Sol (Gl La 
(Al Si (Bl 

Per cambiare ottava il codice è "07 
it valore di default è 4. Esempio: 

Play 03 A 04 A 05 A* 

Sentirete il "La" (A) della scala 3, 4 
e 5 rispettiva mente. 

Il comando Envelope 

Corno abbiamo già detto, regolan- 
do opportunamente i valori di Ab 
tack, Decay, Susta in e Release. è pos- 
sìbile simulare un qualsiasi strumen- 
to musicale. 

La sintassi completa relativa a Fn- 
velope è la seguente: 

Envelope En . Ai, De, Su. Re, Wf, Ai 

in cui En rappresenta il numero di 
inviluppo selezionato (da 0 a 9); Al, 
De. Su, Re sono ì parametri ÀDRS 
variabili, ciascuno, da 0 a 15; Wt è la 
forma d'onda desiderata (0~ trian- 
golare; 1= sinusoidale; 2= quadra; 
3= rumore; 4= modulazione ad a- 
nelio); Pw rappreseli tu, in pratica, la 
simmetria dell’onda quadra (valori 
da 0 a 40%) ed è attiva, ovviamente, 
solo se viene selezionata la forma 
d'onda quadra. 

Nel C/120, per venire incontro ai 
principianti, sono disponibili 10 regi- 
stri (numerati da 0 a 9) eh e corrispon- 
dono agli inviluppi relativi ad altret- 
tanti strumenti musicali: 

0 pianoforte 
I: fisarmonica 
2: callìope 
3: tamburo 
4: flauto 
5: chitarra 
6. clavicembalo 
7; organo 
8: tromba 
9; xilofono 

Ad ognuno di questi, come si nota 
dalla tabella, è associato il gruppo di 
parametri At, De, Su, Re, Wa ( — wa- 


veform, forma d'inda) e Wi (- Widtti, 
ampiezza, attiva solo quando é setta- 
ta la forma donda i\2), 

In teoria, stando a quanto è riporta- 
to sul manuale, sarabbe sufficiente 
impostare il numero di Envelope per 
ottenere diverse riproduzioni sonore. 
In pratica ciò non avviene e ce ne 
possiamo render conto se tentiamo 
di riprodurre le stesse note con effetto 
pianoforte (envelope 0) e organo (e li- 
ve lope 7): 

Envelope 0: Piar " ABC " 

Envelope 7: Play ABC ” 

La riproduzione sonora risulta i- 
dentìea nei due casi; se. però, inseria- 
mo nella stringa da suonare il codice 
relativo all'envelope f T "), si ottiene 
ciò che si desidera: 

Play TO ABC " 

Play 77 ABC' 

Natii Talmente è possibile realizza- 
re miscugli fantasiosi; 

Piar lì) ABC TI ABC T3 ABC M 

Ricordiamo che eventuali spazi 
presenti all'interno della stringa ven- 
gono semplicemente ignorati. 

Allo stesso modo è possibile inseri- 
re, in una stessa stringa, gli altri codi- 
ci che consentono varie funzioni, e 
che qui riassumiamo affiancando i 
valori minimo, massimo e di de- 
fault: 

V: voce (1-3) i 
O: ottava (0-6) 4 
T: envelope (0-9) 0 
V: volume (0-15) 9 
X: filtro (0*1) 0 

Il manuale suggerisce, ne! caso di 
impostazione contemporanea di più 
coitici, di inserirli seguendo l'ordine 
indicato nella tabella precedente. 

Rimandando ad un prossimo arti- 
colo lo studio del filtro, concludiamo 
con alcune considerazioni: 

* Il comando Envelope privo di para- 
metri. benché accettato senza segna- 
lazione di errore, non produce l elfer- 


Commoiòof'e Computer Club - 2 f 



MUSICA 


lo desiderato; è indispv usabile ricor- 
rere al codice da inserire nella 
stringa. 

• N comando Envctope agisce sulle 
tre voci e rimane lo stesso finche non 
lo si cambia esplicitamente. Per lare 
i n modo di ottenere un et letto diverso 
per ciascuna voce, e necessario cam- 
biare I nvelope prima di indicare la 
voce, Esempio: 

KM) Play VI Tl A ¥2 17 B V3 T3 

c 

Con d microprogram ma di prima 
sentirete fisarmonica (Tl), callìope 


(T2) e tamburo (T3) che suoneranno, 
ri spetti vaine ni e, le note ‘A’, "fi", e 
“t ' mediante le voci L 1 c 3. 

* Modificando i parametri di Lnvelo- 
pe relativi ad una forma d'onda pre- 
determinata (vedi programma di 
queste pagine) non è piu possibile ri- 
tornare ai valori di de fan II se non con 
Run/stope Restare. In pratica, all'ac- 
censione del computer, ad alcune lo- 
cazioni di memoria Ram vengono 
assegnati i parametri indicati sul li- 
bretto di istruzioni. Un eventuale al- 
terazione del loro contenuto rimane 
costante nel tempo. 


Il programma 

Il listalo di queste pagine, di note- 
vole... banalità, indica semplicemen- 
te un metodo per studiare la va ria/ io- 
ne del lem issine sonora al variare 
delle note, dei parametri ADSR, del- 
l'ottava e così via, 

Invitiamo il lettore a studiarlo per 
proprio conto e, in seguito, a scrivere 
moti velli musicali che, sfruttando le 
caratteristiche del comando Play, 
siano in grado di far apprezzare le 
notevoli potenziai ini sonore del 
07 1 28. 


100 

110 

120 

130 

140 

150 

160 

170 

100 

190 

200 

210 

220 

230 

240 

250 

260 

270 

2B0 

230 

300 

310 

320 

330 

340 

350 

360 

370 

3B0 

350 

400 

410 


REM I COPIANO I ENUELOPE, UOL , PLAY , TEMPO 
REM NEL CDmODORE 129 IN MODO 120 

* 

REn RY ALESSANDRO DE SI PIONE 

* 

PRINT CHRSC1473 

INPUT ”£JUOCE C 1/33 ” ; UC: IFUC<10RUC>3 THEN160 
INPUT "UDLUME C 0/15 3 ” ;UL: I FUL< 0ORUL> 15THEN1B0 
INPUT '’DTTAUA C 0/6 3 ” ; DI : I FOT<0 OR OT>6 THEN 160 
INPUT ”ENUEL. ( 0/33 ; EN : I F EN<0 DR EN>9 THEN 160 
INPUT” MODIFICHI CS/N3”;MD$ 

IF MD$= ”N"THENPRI NT: PRINT: PRINT: PRINT: PRINT: PRINT ; GOTDP00 
INPUT” dATTACK C 0/ 15 3 ” ; AT : I F AT> 15THEN 160 

INPUT” JEECAY C 0/ 15 3 ” ; DC : I F DC> 15THEN 160 

INPUT” JEUSTAINC0/153” ;SU: IF SU>15THEN 160 

INPUT” tf?ELEA5£C0/153 RL : IF RL> 15THEN 160 

INPUT” aU)AUEFORC0/33 UJF: IP UIF>3 THEN 160 
INPUT” a»IIDTH <0/50463”; WI : IF UJI>5046 THEN 160 
I NPUT’’N0TE DA SUONARE” ; NT4: I FNTS-” ”THENNT$- "CDEFGAE ” 

I NPUT”TEMPD C 1/5553 ” ; TP : IF TP< 1 OR TP>555 THEN 160 
TEMPO TP 

PLAY"U”+5TR$(UC3 ; REFI SETTA UOCE 
PLAY ”0 ”+STR$ C OT 3 : REM SETTA OTTAWA 
IFMDS-”N”THEN350; REM ESCLUDE MODIFICHE 
ENUELOPE EN, AT, DC, SU, RL, WF, NI 

PRINT :PRINT : PRINT”a EN AT DC SU RL lilF UH”: PRINT 
PRINT” 

PRINT EN ; AT ; DC ; SU ; RL ; UIF ; W I 

PLAY ”T”+STR$CEN3 : REM SETTA ENUELOPE 

PLAY ”U”+STR$CUL3 : REM SETTA UOLUME 

PLAY NT$ : GOTO 160 : REM SUONA NOTA E RICOMINCIA 
END 


READY 
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O DELLE GIUBBE 



Una vera esperienza di vita per i ragazzi/e oltre i 10 anni 
Abbinare lo studio della Lingua Inglese, al contatto di una natura incontaminata 
Una vacanza-studio unica ed indimenticabile, in uno scenario che non ha confronti. 



Questo tipo di vacanza e 
indirizzato sia ai principianti, sia 
a coloro che hanno già 
maturato una conoscenza della 
Lingua Inglese, ma il 
denominatore comune e il reale 
contatto con la natura. 

• Un viaggio di 19 giorni 
attraverso fa Provincia 
dell Ontario a bordo di un 
“Super Van" da 15 posti, con 
aria condizionata e stereo 
System, con l'assistenza di 
personale qualificato. 

Ogni 1 0 partecipanti ci sono 4 
persone di assistenza. 

Le attività standard includono: 

• partecipazione alla vita di 
campeggio, canoa, tracking, 
pesca, wbite-water rafling, 
ginnastica, nuoto e studio della 
Lingua Inglese, 

Quest ultimo aspetto sarà curato 
da insegnanti specializzati dello 
SHENKER INSTITUTE QF 
ENGLISH, con due ore di 
lezione al giorno, seguendo il 
METODO SANDWICH di 
GEORGE SHENKER. 


* Viaggio Andata Ritorno 
MIL ANO/TORONTO in classe 
turistica. 

* I re pasti al giorno dalla I 3 
colazione del secondo giorno, al 
lunch del 17 giorno * 

* Full-Day Immersion di Lingua 
Inglese con personale 
SHENKER piu 2 ore al giorno di 
corso intensivo, 

* Materiale audio-didattico per il 
Corso comprendente: 

* Walkmann 

* Cassette 

Libri di testo e work hook 

* Assicurazione completa 
EUROPE- ASSISTANCE. 

9 Pernottamenti in hotel di 
categoria superiore e in 
Campeggi nei “NATIONAL 
PARKS’L 

9 Tutte le tasse d iscrizione, 
attrezzatura da pesca 

* canna da pesca con mulinello 

* licenza di pesca 

I costi di noleggio del Super 
Van e tutti i costi annessi; 

* benzina 

* autostrade con pedaggio 


Il programma si divide in 4 diversi turni a partire dalTultima settimana di giugno 

Prenotazioni e informazioni presso: 

SHENKER INSTITUTE OF ENGLISH - Corso Monforte, 36 (MI) - Tel. 02/700332/700363/700929 ^ ^ 

A lìifìftvi Trtl mQ.'TJI TOl 1 A 


ore ufficio - Sig.ra Sawchfk - Olivieri (ore serali) Tel. 039/513211 


x»: o v 


UVET - Viale Ferdinando di Savoia, 4 (MI) - Tel. 02/675061 (30 linee) > O t 

ore ufficio • Sig. Biagi 0 nV V^’ 

SYSTEMS - Viale Famagosta, 75 (MI) - Tel. 02/8467348/9 

ore ufficio * Sig. Tidone 
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Salviamo il video 


Un utile programma per costringere il C/64 
a fare un po’ di economia 

di Michele Maggi 



Ili usa il computer per molte ore 
al giorno, si sarà certamente reso 
conto che.it più delle volte il monitor 
(o televisore) rimane inutilizzalo. 

Durante ì lunghi minuti di “ragio- 
namento”, o durame le pause nelle 
quali il computer deve comunque ri- 
manere acceso, il video consuma ì- 
n ut il mente sia \ fosfori che l 'elei- 
t rie ita. 

Tempo fa. lavorando su di un ter- 
minale, ebbi l’occasione di notare 
che se la tastiera non veniva utilizza- 
ta per un certo periodo (alcune deci- 
ne di secondi) il video si spegneva 
automatica metile. 

Tale accorgimento, in sistemi che 
vengono utilizzati per svariate ore al 
giorno, comporta un notevole rispar- 
mio energetico c una minore usura 
del video. Anche molte calcolatrici 
tascabili, come è noto, si spengono 
automatica mente se dimenticate ac- 
cese, 


La routine proposta, che risolve il 
problema, è basata sulla program- 
mazione tn intcrrupt in modo da 
consentirne fuso in abbinamento 
con altri programmi, 

U suo funzionamento è molto sem- 
plice e descritto nel commento del di- 
sassemblato: qualche nota esplicati- 
va. comunque, non guasta. 

C ome funziona 

Le quattro locazioni in pagina zero 
S02, STB. SFC e SFD fungono da flag 
per il corretto funzionamento: 

* S02 “ flag di spegnimento: vale 1 se 
per il tempo stabilito non è stato toc- 
cato alcun tasto. 

* SFB " primo flag di “non uso**; vie- 
ne incrementato ogni sessantesimo 
di secondo, se non viene premuto al- 
cun tasto. 


•SFt - secondo flag di “non uso"; o- 
gni volta che $Fli supera 255 viene 
incrementato di l e comparato con 
Time e. se uguale, viene settato a 1 il 
flag di spegnimento. 

* SFD = contiene il colore dei bordo 
prima dello spegnimento. 

Ad ogni interruzione il programma 
verifica se è settato il flag di spegni- 
mento e. in caso affermativo, spegno 
il video e attende che sia premuto un 
tasto qualsiasi ad eccezione dei tasti 
ShifL Commodore, Control e Re- 
sto re. 

Come programmare il Timer 

Per come e strutturalo il program- 
ma è possibile stabilire un tempo mi- 
nimo di circa 4.3 secondi e un tempo 
massimo di circa 18 minuti. 

Ciò può essere definito da Basic 
cambiando il dato in linea 1080 ( no r- 
mat mente a 7) inserendo un valore 
compreso tra i c 255. oppure agendo 
di retta mente con una Poke sulla lo- 
cazione 53219, 

Ogni unità vaie circa 4.3 secondi; 
ne consegue che se ì\ dato vale 1 il ti- 
mer risulta sellato a 4.3 secondi men- 
tre, con il valore 7. il timer sarà set tato 
a circa 30 secondi. 

La routine è allocata a partire da 
53000. in modo da interferire il meno 
possibile con altri programmi. 

Nel caso, quindi, utilizziate altre 
routine, provvedete a rilocarlo altro- 
ve. in modo da averto sempre a porta- 
ta dì mano. 

Nel caso in cui premiate R un /Stop 
e Restare, ovviamente, la routine vie- 
ne disabilitata, seguendo le sorti di 
qualsiasi routine posta ritirili ter- 
ni pt; un banale Sys 53100, natural- 
mente, provvederà a riattivarla. 
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e 


3 * SALUAUIDEO 

4 

5 * BY MICHELE 

6 

7 - 11/5/B7 

0 

da .. ...... 

PER C/64-186 

MAGGI 

1— # 

-J 





10 





11 

LDA 

#0 


; A22ERA 

ia 

STA 

$08 


; 1 FLAG 

13 

STA 

$FB 


; DI 

14 

STA 

$FC 


, CONTROLLO 

15 





16 ******* 





17 





18 

SEI 



GIROTTA 

19 

LDA 

ENTRY 


I UETTQRI 

20 

STA 



Di JNTERRUPT 

ai 

LDA 

«> ENTRY 


FACENDO L I 

22 

STA 

$0315 


PUNTARE 

23 

GLI 



A ENTRY 

24 

RT5 




25 





86 ******* 



**4 


87 





89 ENTRY 

NQF 



SE SI USA 

89 

LDA 

$08 


LA TASTIERA 

30 

BEO 

OLTRE 


SALTA 

31 

LDA 

ni 


SE NO SPEGNE 

38 

STA 

53865 


IL UIDEO 

33 

LDA 

£08 



34 

8NE 

PROX 



35 

LDA 

53860 


SALGA IL 

36 

STA 

$FD 


COLORE IN $FB 

37 PRQX 

LDA 

W0 


SCHERMO NERO 

3B 

STA 

53260 



39 LP00 

LDA 

$C5 


SE U IENE 

40 

cn? 

*164 


PREMUTO UN 

41 

ENE 

USA 


TASTO SALTA 

48 

LDA 

#1 


SE NO SETTA 

4 3 

STA 

$08 


IL FLAG 

44 

JMP 

$EA31 


E UA A [RQ 

45 OLTRE 

NO? 



RIPRISTINA 

46 

LDA 

53260 


IL COLORE 

47 

STA 

$FD 


DEL BORDO 

40 

LDA 

$C5 


SE UIENE 

49 

cmp 

«64 


PREMUTO UN 

50 

QNE 

USA 


TASTD SALTA 

51 

INC 

$F8 


SE NG INCREMENTA 

se 

LDA 

$FB 


IL PRIMO FLAG 

53 

BEO 

FLA68 



54 

JMP 

SEA31 


■ 

55 FLAG8 

INC 

$FC 


INCREMENTA 

56 

LDA 

$FC 


IL SECONDO FLAG 

57 

Cnp 

T 1 ME 


E LO COMPARA 

5B 

BEO 

5PEGNF 


SE E' UGUALE 

59 

JMP 

SEA31 


SE NO IRÒ 

SPFGNE 

NOP 



SETTA IL 

Gl 

INC 

$08 


FLAG 

se 

jnp 

$EA31 


E UA A IRQ 

53 USA 

NOP 



RI AZZERA 

64 

LDA 

«0 


FLAG 

59 

STA 

$08 


Di 

66 

STA 

$FB 


CONTO 

67 

STA 

$FC 


E 

GB 

LDA 

«87 


RIACCENDE 

63 

STA 

53265 


IL UIDEO 

70 

LDA 

$FD 


RIPRISTINA 

71 

STA 

53290 


IL COLORE 

ve 

JNP 

$EA31 


E UA A IRQ 

73 time 

DFR 

7 


TIMER 


10 REM *** SftLW-UlDEO 

£0 : 

30 REM PER C/64 
40 REM BY MICHELE n666I 
50 REM CCl 1307 
E0 : 

100 FOR I "53100 TO 5321B 
110 READ A: PCKEI , A 
120 CK-CK+A:NEXT 
130 READ A: POKEI , A 
140 : 

150 IF CK-1E2S9 THEN170 

160 PR1NT"ERR0RE NEI DATA" : END 
170 POKE53260 , 14 : PDKE532B1 . 6 : PR 
INTCHRSt 154 ) 

100 SY5 53100 
100 TM-A*4.3 

200 AI-LEFTSC STRSCTM1 , 61 

210 PRINT”» SALUAUIOEO ATT IUATD 

jgp, Il 

220 PRI NT "TIMER SETTATD A”AS" S 
ECDNDI " 

230 s 

1000 DATA 163,000,133,002,133,25 
1 , 133 

1010 DATA 252.120.163,129,141.02 
0,003 

1020 DATA 169,207,141,021,003,00 

0 , 096 

1030 DATA 234,165,002,240,032,16 
9,011 

1040 DATA 141,017,200,165,002,20 
0,005 

1050 DATA 173.032,200,133.253,16 
9,000 

1060 DATA 141,032,200,165,137,20 
1,064 

1070 DATA 200.046,169,001,133,00 

2 . 076 

10B0 DATA 043,234,234.173.032.20 
B, 133 

1030 DATA 253,165,197,201,064,20 
0,027 

1100 DATA 230,251,165,251,240,00 

3.076 

1110 DATA 043,234,230,252,165.25 
2,205 

1120 DATA 227,207,240,003,076,04 

9.234 

1130 DATA 234,230,002,076,049,23 

4.234 

1140 DATA 169,000,133,002,133,25 
1,133 

1150 DATA 252,169,027,141.017,20 
B, 165 

1160 DATA 253,141,032,206,076,04 

9.234 
1170 : 

11 B0 DATA 007: REM RITARDO 


Commodore Computer Club - 25 


DIDATTICA 

QUALSIASI COMPUTER 


Program Quiz 


Ritieni davvero dì essere 
bravo alla tastiera? 


di Maurizio DclTAbaie 



abbachiamo in queste pàgine un 
gruppo di semplici programmi' il vo- 
stro compito è individuarne il risulta- 
to* scegliendone uno fra quelli propo- 
sti. 

Se proprio non ce la fate, siete auto- 
rizzati a consultare ri computer; le ri- 
sposte corrette* infatti* non le fornia- 
mo proprio per stimolare la vostra 
curiosità.*. 

Alcuni di questi programmi posso- 
no essere utilizzati cosi come sono 
divenendo quasi utili (!)* altri devono 
essere corretti perchè pieni di orribili 
errori* altri ancora non servono asso- 
lutamente a nulla. 


#1 


IO PRINT “PIPPO* 

20 PRINTC HRS( 1 47) 

30 PRINT “COMMODORE” 

40 GOTQ30 

a) stampa “PIPPO" 

b ) sta ni pa " PIPPO” e “COM MO DO- 
RÈ". alternativamente 

c) stampa innumerevoli "COMMO- 
DORE" 


#2 

10 IN PI ITA 
20 X~SQ R(3}/2 
30 y= A*X 
40 2 = A*Ò 
50 A = Z*Y/2 
60 PRINT A 

a) serve per calcolare l'area di un esa- 
gono regolare di lato A 

b) serve per calcolare il Iato di un do- 
decagono regolare dì area A 

e) non serve a nulla* anzi si blocca 
con un errore nella riga 20 


#3 

10 FORA = ITO IO 
20 GOSURI00 
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30 PIUNTA, A$( A) 

40 NEXT 

50 nrMAS(B) 

60 FORA = 1 ITO 13 
70 GOSUBIOO 
«0 PRINTA,A$<A) 

90 NEXT: END 
100 X = «NI1(0) 

110 IFXC4THENAS(A>= " TIRETTI RN 
120 IFX< ,9TH EN A$( A)= “X”: RETURN 
130 À$(A)= "2”:RETURN 

a) stampa ima schedina casuale del 
totocalcio 

b) inizia a far qualcosa.,, ma non 
Unisce 

c) riempie lo schermo di "F. di “X" e 
di "2" 


#4 

10 INPUT "ALTEZZA (’M ()I0O)”;À 
20 INPUT "PESO KC”;P 
30 PF= A*100 

40 PR INTERISTI LTATO "iP PF 
50 IFP-PFTHENEND 
00 PRINT^PESO PERFETTO!" 

a) calcola il peso forma c indica i kg 
in eccesso ( + ) o in difetto (-) 

h) funziona in parte perche è presen- 
te un errore logico di programma- 
rione 

c) si blocca con un errore nella 
riga 50 


#5 

10 INPUTAS 
20 FQRt= ITOLEN(AS) 

30 PRINTVAL(À$)*I 
40 NEXT 

a) non t di alcuna utilità pratica 

b) si blocca con un errore nella 
riga 30 

c) stampa la labellina del numero di- 
gitato in fase di Input 


#6 

IO IN FUTA 
21) HBsENT< A/255) 
30 LB=A-H B*2S5 
40 PRJNTLB.HS 


aj stampa byte basso e byte basso del 
valore impostato 

h) stampa due valori senza sigili li - 
calo 

c) stampa due sottomultipli del valo- 
re impostato 


#7 

MI A=ASCrNBA BASKET”) 

20 A$= “DISK DRIVE: DEVI 
COMPRARLO” 

30 XS=LEFTS(A$,I0) 

4tl GS=LEFTS(X$*I J EN(XS)+ A ABSf A)) 
50 OPEN«,»J5,CHR$(A+ 1-2+ t)+CHR| 
( ASC( “ : C :C :C +G$: CLOSES 

a) cancella il dischetto presente nel 
drive e assegna il nome “NBA 
BASKET" al floppy 

b) k> formatta, ma con il nome 
“DISK DRIVE: DEVI,..” 

c) cancella il floppy e assegna allo 
stesso il nome “DISK DRIVE” 


#8 

Iti À = 49152:REM LOCAZIONE UBE- 
RA {<_ -64) 

20 PO REA, 96 

30 AS= "SELF BREAK MICRO” 

40 SYSA:A$= "CHANNEL” 

50 SY'SA:A$= "ERRGR” 

60 S YSABS(À)+ SGN(A)-SIN(1 jOG{3)/2) 
70 SVSA:STOP 


a) non genera risultati evidenti 

b) inchioda irreparabilmente il mi- 
croprocessore 

c) danneggia la tastiera 


#9 

IO IN FUTA 
20 INPUT B 
30 A%=A 

40 B%^B:B=ABS(B):B%=B:B=B%:B%= 
B% 

50 À=A* HK) 

60 »=B*A/A% 

70 PR1NTA% 1 B% 

ai stampa due valori che non hanno 
evidente legame con i due immessi 
bj stampa la percentuale di A e di 
B 

c) stampa i numeri immessi senza 
parte decimale 


#10 

MI THE- I 
20 PttIN = 2 
30 GRAPHI = 3 

40 PRINTSTR$(THE)+STR$(PR>+ 
STRS(G) 

a) si blocca con un errore nella 
riga 10 

b) stampa ** 3" 

c) stampa ” 6" 

d) stampa “120“ (separali da spazi ì 

e) stampa ”123" (senza spazi tra 
loro) 

0 non stampa nulla 
g) si blocca con un errore di sin- 
tassi 


#11 

10 INFITTA 
20 INPLTB 
30 X = a 1 (l/B> 

4(1 PR1NTX 

a) stampa un numero che non ha 
particolari legami con i due valori 
immessi 

b) stampa la radice di A con indice 
B 

c) emette un errore nella riga 30 

d) stampa la cotangente iperbolica 
inversa del numero A tenendo conto 
del fattore di riduzione B 

e) si fonde il microprocessore 

0 vengono smagnetizzali tutti i di- 
schetti presenti nel raggio di 3 metri 


#12 

10 GOSUB30 
20 GOSUB40 
30 COSUB20 
40 GOSURIO 

a) viene creato un ciclo inri nìto ( ru n /- 
stop per interrompe re) 

b) si blocca con un errore nella 
riga 20 

c) si ferma dopo circa 15 secondi 

d) si ferma dopo circa 1 6 minuti e co- 
lora lo schermo in bianco 

e) Ta squillare il telefono rosso della 
Casa Bianca 

0 dodici sfitinzie bussano alla vo- 
stra porta. 
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Directory 


Tutti i programmi pubblicati su questo numero di Commodore Computer Club sorto registrati su un dischetto ap- 
partenente alia serie “Directory”. 

Oltre ai programmi citati, sono presenti altri file di notevole interesse per coloro che desiderano realmente utilizza- 
re il proprio computer. 

Sono infatti presenti di solito, anche i programmi pubblicati sulTaìtra nostra rivista Persdhaì Computer ", ed altri 
file che. in totale , riempono quasi per intero i 664 blocchi normalmente disponibili su un floppy disk 

Sono disponìbili i seguenti dischetti; 

Directory jV / (CCC N,34 + raccolta dell’intera Enciclopedia di routine) 

Directory N, 2 (CCC N.35 -f CCC NJ6) 

Directory A£ 3 (CCC NJ? + PC N7 + PC N.8) 

Directory /V. 4 (CCC N.3S + file vari) 

Directory N, 5 (CCC N. 39 + PC N,9) 

Directory K 6 (CCC N.40 + PC N.IO) 

Directory TV. 7 (CCC N.41 - Ir file vari) 

Directory AL 8 (CCC NJ2 + file vari) 

Directory 1 /V. 9 (CCC K43 + file vari) 

Come procurarsi i dischetti delia serie “Directory” 

Avvertiamo i lettori che NON è assolutamente possibile inviare i programmi su nastro, per intuibili motivi di eco- 
nomia ed affidabilità del nastro cassetta. 

Ogni numero di ' Directory può quindi esser richiesto SOLO su disco inviando CI 2000 per ciascun disco oltre a 
L3ÌXK) (fisse) per le spese di imballo e spedizione (indipendenti dal numero di dischi richiesti). 

Chi desiderasse la spedizione raccomandata , deve aggiungere altre 3000 lire per 1 ulteriore affrancatura. 

Non ci è possibile inviare materiale contrassegno: si prega di astenersi dal chiedere eccezioni alla regola. 

Compilate un normale mòdulo di C/i postale indirizzando a: 

C/C postale AL 3795220? 

Systems Editoriale 
Viale famagosta, 7$ 

20142 Milano 


Non dimenticate di indicare chiaramente, sul retro del modulo (nello spazio indicato con Causale del versamento ') 
non solo il vostro nominativo completo, ma anche il numero del disco desiderato; esempio: 

Directory NJ" 

"Directory N.3" 

1 Directory N.4” 

Totale: 

LnO(Xh3 + 

L 6000 (spedii, foce*) 

■ L.42000 

(spese di imballo e spedi z. racc. comprese). 

N. fì Per ottenere il mannaie ordinato in tempi più ristretti, in viale l'importo a mezzo assegno bancario non trasferi- 
bile con lettera di accompagnamento ; le poste aahane non brillano per velocità? (due mesi circa per il recapito di un 
C/C postale) 



SPAZIO AMIGA 


Amiga 2000, l'evoluzione 

della specie 


li nuovo “mostro" 
Commodore sembra 
proprio confermare 
tutte le aspettative: 
beilo, affidabile e 
potente: di più 
proprio non si può... 


di Michele Miijyj] 





•ir 


e 






poco piu di un anno dalla pre- 
se ma/ ione della prima .serie Amiga, 
corone una versione più polente, 
senz'altro migliorata e pronta per 
soddisfare anche f utente più esi- 
gerne. 

1 sanamente un anno fa ebbi l'ono- 
re (e l'onere!) di scrivere il primo artì- 
colo da C.C.t . dedicato all'Ainiga. 

Fra l enorme quantità di articoli 


parlare dell'Amiga con la dovuta o- 
h ietti vi tà q non con i toni deliranti 
propri di periodici religiosi 
La filosofia della nostra rivista, in- 
latti, è quella di informare corretta- 
mente il tenore e di fornirgli, quindi, 
il maggior numero di notizie reali" 
Ce utili) e non spanile", tipiche di vo- 
lantini e slogan pubblicitari 
Va da sé che l aniccio citato provo- 


(questa volta di lettori) che ci inco- 
raggiavano a proseguire fornendo 
guidi zi obiettivi sdì sull hardware 
che sul software. 

Il resto è noto: la prima versione di 
Amiga 1000 qualche piccolo (!) pro- 
blema 1 aveva davvero ina, comun- 
que, due successive re le a se dì kick 
stari e Workhench sembrano aver ri- 
messo tutto a posto. 


che furono scritti, per l'occasione, 
sulle vane riviste speciali// ale, quel- 
lo da noi pubblicalo attirò l'attenzio- 
ne non per Largomento Amiga in se 
stesso, ma perché lu forse runico a 


co numerose critiche da parte, guar- 
da caso, dei rivenditori, seccati per e- 
videnii molivi 

Para Melarne nle alte lettere di critica 
giunsero anche parecchie lettere 


ttn altro particolare che nessuno 
degl i attenti critici si è preoccupalo di 
notare è che. al tempo delta prova. 
L Amiga costava la belle// a di tre mi- 
lioni mentre adesso lo slesso Amiga 
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cosia, in alcuni negozi, una atra che 
si avvicina multo alla metà del prez- 
zo iniziale. 

Non occorre essere geni della fi- 
nanza per comprendere che ciò mo- 
difica di molto si rapporto qualità 
prezzo,,. 

Ad un annodi disianza la Commo- 
dore. indubbi a mente cresciuta e 
molto più attenta alle esigenze del 
mercato, presenta l’Amiga 2000; 
Kickstart in Rom, un Megabyte di 
memoria interno, reali possibilità di 
espansione (Hard disk. Drive 5 1/4, 
tino ad X Mega esterni, scheda com- 
patibilità IRMI. 

La versione del 2tKH: provata è quel- 
la "base , vale a dire dotata di un solo 
drive da 3,5 c senza espansioni di 
memoria, 

La configurazione base permette 
già di lavorare ad un buon livello, in 
ambiente Amiga Dos. ma per un uti- 
li zzo professionale è raccomandabi- 
le, quantomeno, t'acquisto dì un se- 
condo drive lIs 3.5. 

Per ciò che concerne il Workhench 
(1,2) possiamo notare una "dotazio- 
ne’ migliorata rispetto a quella del 
Workhench precedente, anche se le 
modalità d'uso sono le solite. 

Per quanto riguarda le prestazioni 
solite, tipiche dell'Amiga (suono, gra- 
fica ed altro) nulla da dire che già 
non sta stato detto; suona e disegna 
fin troppo bene, specialmente se a 
farlo disegnare, o cantare, sono pro- 


grammi di alto livello come Acgis A- 
nimation e Sonix. 

La morale è la solita: qualsiasi 
computer, anche il migliore, ha tas- 
sativamente bisogno di buon softwa- 
re e. nel caso Amiga, beh... non ci si 
può proprio lamentare? 

Anzi, a proposilo di buon software, 
chi non è rimasto allibito dalla stu- 
penda schermata grafica di "The 
Pawn" e soprattutto dalla sua mera- 
vigliosa musica? 

Molto del software per Auriga at- 
tua I mente in circolazione (già pira- 


teggiato, in accordo con un malf.’K'o* 
si urne tradizionale che si va consoli- 
dando sempre piti) dimostra che an- 
che le maggiori Software- House so- 
no coinvolte nel fenomeno Amiga e 
sono costati temente al lavoro per 
creare programmi di alto livello. 

Un chiaro esempio può essere visto 
in Aegis Sonix, un programma musi- 
cale che, oltre a suonare stupenda- 
mente (con suoni campionati!) di- 
mostra, tramile una magistrale ge- 
stione del multitasking, come sia 
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possibile sfruttare a tondo tutte le no- 
toi/ialità della macchina. 

È. possibile gestire e modificare u- 
no spartito in tempo reale ( = mentre 
sta suonando) senza che il funzkma- 
menlo del programma nc risenta mi- 
nimamente: e anche possìbile creare 
e modificare le torme d'onda dei vari 
suoni e “lare tutte quelle cose" che 
lati no letteralmente impazzire pii ap- 
passionali di musica l elettronica e 
non). 


In nota dolente 


d attori che hanno eollaborato ai test 
della macchina. 

Andiamo con ordine, la macchina 
è la stessa, i programmi gli stessi, 
ma... allora quale il problema? Un 
Megabyte invece di ^ 1 2IC ecco la 
risposta! 

Evi dente menie chi ha realizzato i 
programmi in questione. Facendo 
largo uso di mutine del Sistema Ope- 
rativo. non ha utilizzato gli "Entry 
Point" legati, cioè quelli ufficialmen- 
te comunicati dalla Commodore 


Torniamo ora al tema iniziale, ov- 
vero splendori e miserie dell'Amiga 
2000: niente paura per gli affamati di 
novità sol hv a re: dora in poi dediche- 
renio alte piu interessanti novità uno 
spazio fisso in modo da soddisfare 
anche questa lascia di lettori 

Amiga 20 <hì; splendori tanti e mise- 
rie poche, molto poche: funico pro- 
blema che realmente può comporta- 
re inconvenienti è ri seguente: alcuni 
programmi (pochi) che girano per- 
fellamente su Amiga 1000 e Amiga 
5011 non girano sul 2000. C ome mai? 
Di chi è la colpa? 

Ecco per tutti la risposta a questi 
angosciosi interrogativi che hanno 
tolto il sonno per parecchio tempo al 
sottoscritto e agli altri (sfortunati re- 


Che cos’è un Entry Point? 

Chiarisco subito questo concetto 
con un esempio di facile compren- 
sione per i “sessa ntaq rattristi": la 
routine del Kernal “Chrout" dei 
Commodore a 8 bit (64. 1 6. 128) è al- 
locata da SFFD2 in poi; chi intende- 
rà utilizzarla, quindi, dovrà furio 
“chiamandola" al suddetto indirizzo 
mediante una Sys oppure un oppor- 
tuno programma in linguaggio mac- 
china. 

Supponendo, però, di conoscere a 
tondo il S.O, possiamo permetterci di 
entrare in un punto “illegale" della 
suddetta routine per scopi particola- 
ri. Ira cui. per esempio, una maggior 
velocità di esecuzione ottenibile 




hypassando alcuni controlli ritenuti 
superflui. 


E intuitivo che se la Commodore 
riscrivesse (in tutto o in parte) il S O, 
del C/64, lasciando però invariati gli 
Entry Point delle versioni precedenti, 
i programmi che al loro interno han- 
no delle chiamate ad Entry Point ille- 
gali rischiano di non funzionare cor- 
re 1 1 a me n te: cd è proprio ciò eh e acca- 
de, in alcuni casi, utilizzando alcune 
versioni velocizzatoci (Speed Dos. 
Prologic ed altre) 

Ecco dunque spiegato i) mistero: e- 
vide n temente i] S O, del 2000. pur es- 
sendo in parte differente da Ita versio- 
ne precedente, mantiene inalterati gli 
enlry point, ma ciò non è sufficiente 
per alcuni programmi scritti con di- 
sinvoltura, e ciò genera i suddetti 
inconvenienti. 

1 Amiga 2000, quindi, funziona 
perfettamente: si traila di avere solo 
un po' di pazienza c attendere fusa- 
ta della nuova rei case dei programmi 
incri minati, 

Ad un annodi distanza daUmgres- 
so nel mercato dell'Amiga, l'opinio- 
ne che si può trarre è positiva, sia nei 

confronti della macchina, sia nei 
confronti della stessa Commodore, 
chi' sta dimostrando di occu parsi di 
informatica professionale e non solo 
di home computer e videogame 
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Parlar d’Amiga 


Alcune informazioni sull’uso corretto 
del sintetizzatore vocale 
del potente computer 


di 1 Cttlfgari 



omc molti sapranno, Amiga di- 
spone di un completo e sofisticato di- 
gitalizzatore vocale in grado di ripro- 
durre con notevole fedeltà la voce 
umana, 

Vi si può accedere per molte vie, va- 
riabili a seconda della versione di 
Workbench posseduta; 

* Da Workbench: selezionando "Sy- 
stem" e poi "Say" 

* Da Basic, usando il dischetto 
'L:\tras” e selezionando il program- 
ma "Specchi 

* Da C’LÌ, premendo il tasto Return 
dopo aver digitato,,,: 

SAY 

...oppure,..: 

RUN System/Sov 

...quest’ultimo per le versioni più vec- 
chie di Workbench. 

Il modo più semplice per familia- 
rizzare con il sintetizzatore sonoro è 
quello di usare il programma Basic, 
che ne consente un uso semplificalo 
con il mouse 

Da Cl.l è possibile usare diretta- 
mente un comando dei tipo: 

SA Y ' Hello, How are you ' 

mentre, digitando semplicemente..,: 

SAY 

...si entra in un modo interattivo gra- 
zie alla comparsa di due finestre 
(wìndow): nella "Input Window” si 
digitano direttamente la parole (in- 
glesi) da riprodurre, e nella “Phone- 


34 - Commodore Computer 



LA PERFEZIONE 
DIVENTA MITO 




sf 


- 

i 



OUAO-MITO - 5 1/4' 96 TP! DS ; GD 
floppy disk a. quadrupla derisila disegnato per 
aumentare >a capacita d' reqisifazione s no . 7 SC 
kb per dischetto 

Vetocftà d' registratone BPI 

MEGA-MITO • 5 M" 96 TP' HIGH DENSITY 
Roppy ad alta densità, disegnalo per dt , - da 
1 2 MEG I AT e compatì b li] 

Velocità di regolazione 9650 GP 

MICRO-MITO 3 l r 2' 135 TPl DS DD 
Cosi raiic per I era dei disk drive da 3 i ? 

Velocita di registrazione di 00 BP 

le misure 
della perfezione 



MANUFACTURING INC 

TORONTO CANADA 


u m otofomm uAmfAcrmm ine 

e interessala all ampi n meni a della propria rete dislribuiiva 
Per qualsiasi contatto scrivere anche in ttaii*no 


944 . , ASi.'Ctìire Ave Wesi rORONTO Canada vec ice 

Tei .Aiti 656-6406 -T* 06*23303 MICROFORW TiìR 
Teielan 6564360 






SPAZIO AMIGA 


me Wìndow” appare la conversione 
effettuata dal sistema nel codice a fo- 
nemi, mentre dall'altoparlante viene 
riprodotta la voce. 

E' sempre possibile controllare re- 
missione della voce specificando al- 
cune opzioni. Ciò si ottiene inseren- 
do, nella stringa argomento di SAY, 
un segno di meno (-) seguito da una 
lettera e, se necessario, da un para- 
metro numerico. 

Le opzioni sono le seguenti: 

* n : impone di usare una voce na- 
turale 

-/ : impone di usare una voce femmi- 
nile (più acuta) 

-m :i iti pone di usare una voce ma- 
schile (più grave) 

-rampone di usare una voce robotica 
(monotona) 

-pXXX :fìssa al valore XXX la fre- 
quenza della voce 
“sYYY \ fissa al valore YYY la velocità 
della voce 

Il parametro numerico per la fre- 
quenza (pitch) può variare tra 65 c 
320 ( il de f alt It è 110 per una voce “ine- 
dia" maschile); quello per La velocità 
è compreso ira 40 e 400 (il default è 
150 ). 

Si provi ad esempio da CLI (in mo- 
do interattivo si può tralasciare la 
specìfica SAY): 

SA Y -/ •p25Q - si 30 The Amiga can talk 
like a ntee fermile 

X # Y -/■ -p90 Thìs is a robot ic voice 

SA Y - n -s40 i art j so tirai 

1 parametri vengono considerati 
costanti per i comandi successivi, 
sinché non si alterano con un nuo- 
vo parametro. 

Ovviamente il modulo di traduzio- 
ne delle parole è predisposto per la 
lingua inglese, ma sembra che in un 
prossimo (1) futuro la Commodore 
distribuirà il file necessario per codi- 
heare in fonemi e quindi pronunzia- 
re parole italiane. 

Da Basic è comunque possibile 
controllane anche altri parametri per 
la sintesi vocale (sono nove in tutto). 
Chi conosce l'inglese può esaminare 
il manuale originale di Amiga Basic 


alla sezione 8- 130 dedicata ai coman- 
di TranslateS e Say. 

Il primo comando converte in fone- 
mi la stringa di argomento, mentre 
SAY pronuncia i fonemi stessi. 

Ad esempio si può inserire in un li- 
stato, oppure in modo diretto: 

SAY TRANSIATESf ThLs is my micc i 

In questo caso l'elaboratore chiede- 
rà l'immissione del disco di Work- 
bench per caricare il modulo di tra- 
duzione (presente nella directory 
DEVS) necessario alia conversione 
in fonemi. 

Oppure si può specìfica re la strin^ 
ga, o variabile al la numerica, seguita 
da una matrice contenente, in suc- 
cessione. i nove parametri del co- 
rnando SAY secondo un formato 
lipo: 

SAY TRANSLATES ("siringai, 
matrìce% 

La “matrice" di valori interi deve 
contenere, ovviamente, nove para- 
metri, numerati da zero a otto (secon- 
do gli indici della matrice), con i se- 
guenti significati: 

0) Frequenza base di pronuncia in 
Hertz (65-320), Defluì t = 1 10. 

1) Modulazione. 0= Enfasi c infles- 
sione attive. 1 -monotono. 

2) Velocità in parole al minuto (40- 
400), Default- 150. 

3) Sesso della voce. 0= maschile. 
I femminile. Default =0, 

4) Frequenza di campionamento 
(5000-28000). Default =22200. 

5) Volume (0-64). DefauU=64. 

6) Canale (0-1 1). Default = 10. 1 canali 
0 e 3 sono a sinistra, 1 e 2 a destra: ap- 
profondiremo ^argomento più avanti. 

7) Modo (0-1), 0^ arresto esecuzione 
programma sino al termine della 
pronuncia della parola. I -continua 
esecuzione dopo avere iniziata la 
pronuncia (modo asincrono). 

8) Controllo (0-2). Indica al sistema 
come comportarsi durante il proces- 
so asincrono di più specifiche SAY 
(solo se il parametro precedente è fis- 
sato a a uno): 

0 ~ (detauli) finisce il primo SAY in- 


contrato e poi esegue il successivo, 
1- cancella il comando precedente 
2= interrompe subito il primo SAY 
ed inizia il secondo, 

[1 settimo parametro, memorizzato 
cioè nella sesta posizione della ma- 
trice, rissa quali dei quattro canali (0- 
3) di uscita di Amiga riceve il segnale 
del sintetizzatore vocale. Poiché i 
quattro canali vengono miscelati in 
due canali stereo (sinistro e destro) 
questo parametro rissa anche da che 
parie è riprodotto il segnale sonoro: 


Val. Canale 

0 0 (solo verso l'altoparlante 
sinistro) 

1 l (solo verso l'altoparlante 
destro) 

2 2 (solo verso faltopariante 
destro) 

3 3 (solo verso V altoparlante 
sinistro) 

4 Gel (ambedue gli alto- 
parlanti) 

5 Ò e 2 (ambedue gli alto- 
parlanti) 

6 1 e 3 (ambedue gli alto- 
parlanti) 

7 2 e 3 (ambedue gli alto- 
parlanti) 

8 Oc 3 (altoparlante 
sinistro) 

9 1 o 2 (altoparlante destro) 

10 Qualunque combinazione li- 
bera (destro e sinistro) 

11 0, l, 2 o 3 (destro o sinistro) 


I valori da zero uscite forzano la ge- 
nerazione verso il/i canale/i specifi- 
cati e, più precisamente, 0-3 per in- 
viare verso un singolo canale e 4-7 
per una coppia di canali, 

II valore otto consente al sistema di 
scegliere un canale libero tra i due 
che inviano al fai topa riante sinistro 
il segnale, mentre il valore nove ese- 
gue la stessa funzione per li canale 
destro. 

Il valore dieci, che è di default. La- 
scia scegliere al sistema la combina- 
zione di canali liberi a sinistra ed a 
destra ma presuppone almeno due 
canali liberi. Il valore undici è indi- 
spensabile per casi limite, perchè for- 
za l’invio del segnale ad un qualun- 
que singolo canale libero. 
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Cronaca di un’Amiga 

annunciata 


Considerazioni a ruota libera sui recenti 
modelli di marca Commodore 


dii Alessandro dt Simon? 


Ne rei# la pene? 

L 1 Amiga è un computer dotalo di % 
Lasii e quindi è piu potente di uno che 
ne ha 83. 

No, cosi non va: è assurdo presenta- 
re un computer mediante coni rumi 
stupidi; allora tentiamo in modo 
diverso: 

L'Amiga ha un microprocessore 
68DUU che viaggia a 7 megahertz. Forse 
cosi va meglio, ma chi non se ne inten- 
de non ci capisce un'acca; chi se ne in- 
tende. invece, non può accontentarsi 
di un'informazione più che nota. 

Un'occhiaia alle altre riviste del set- 
tore. che hanno presentato l'Amiga in 
precedenza, non mi ispirano granché: 
tutte si affannano* contare it numero 
dei piedini dei chip, parlano di com- 
patibilità con riBM (molte senza aver 
visto in funzione nemmeno il sidecar), 
osannano la noie vote memoria c, in 
certi casi, si auto-pavo treggia no in de- 
liranti editoriali farciti di "ecceziona- 
le", "stupendo**, “meraviglioso" e 
simili 

Da oltre un anno, ormai, bazzico 
con TAmiga, ma solo ora decido di 
parlarne in marnata sistematica, 

Ma dò che intendo porre in eviden- 
za in queste pagine i soprattutto una 
“procedura" per tentare di dare la ri- 
sposta ad una domanda che molti ses- 
santaq uuttnsti sospettosi si posero 
quando l'Amiga fu presentato uffi- 
cialmente: 

'Vate fa pena passa n* dal C/64 
ailAmiga?'' 



E * 

necessaria u na "carrellata sul- 
la storia del l'i nfonnatica di massa (in 
generale) e Commodore (in partico- 
lare). Solo in questo modo, infatti, è 
possibile inquadrare correttamente, 
a mio parere, il fenomeno Amiga 

Un po' di storia 

Il Vic-20. capostipite vero delli ri- 
fa rmatiea in famiglia, rappresentò 
un successo dare oroso: l'enorme 
convenienza del prezzo, la possibili- 
tà di collegati ad un TV domestico 


(che evitava, quindi, l'acquisto di un 
monitor dedicato), la capacità sono- 
ra e Tuscita a colon (impensabili, a 
quei tempi, in computer di basso co- 
sto), ponevano infatti in secondo pia- 
no la minima dotazione di memoria 
Ram (solo 3.5K l e la dimensione del- 
lo schermo (22 righe x 23 colonne). 

Il Vic-20 insegnò (ma non tutti ap- 
presero le sue lezioni I che era possi- 
bile dotare ogni famiglia di una ta- 
stiera. purché questa riuscisse a stu- 
pirla e a divertirla. 

11 passo successivo della ( ommo- 
dore fu rappresentato dal C764. 
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Quando mi fu consegnato il primo e- 
sempiii re giunto in Italia, allo scopo 
di presentarlo ai grossisti (durante u- 
na delle prime presenta/ ioni ufficiali 
del Tal lo ra neonata Commodore Ita* 
lia), compresi che quel computer ave- 
va tutti i numeri per un roseo Futuro; 
la dotazione di Ram incredibile (il 
calcolatore più dotato di quei tempi 
raggiungeva solo i 32K) T il colore, il 
suono (tuttora insuperato) c gli spia- 
le, aprirono le porte ad una diffusio- 
ne indiscriminata di applicazioni, li- 
ti li ty, giochi c package professionali 
che ancora oggi non sembra essersi 
esaurita. 

tl motivo per cui il C/64 sbaragliò il 
Vie 20 eia rappresentato dal fatto che 
era migliore sotto rutti i punti di vista M 
Vie- 20, espanso al massimo, costava, 
grossomodo, come un C/64 e nessu- 
no si sognò di acquistare più il Vie- 
20, neanche quando, per motivi di 
politica commerciale, questo tu po- 
sto in vendita ad un prezzo inferiore 
alle 200 mila lire. 

La disattenzione con cui questo da- 
to, a mio parere, fondamentale, fu va- 
lutato, portò la Commodore ad im- 
barcarsi in successivi esperimenti 
produttivi, non proprio Felici, 

Il C/16 avrebbe dovuto rappresen- 
tare, infatti, il computer dal prezzo 
stracciato (meno di 200 mila lire 
anch’esso) che permetteva, a diffe- 
renza del C/64, una gestione della 
grafica c del suono decisamente faci- 
litata, Ed in effetti il C/16 rispettava 
ampiamente tale caratteristica; 
chiunque abbia avuto a che tare con 
questo computer si è divertito moliìs- 
si mo a disegnare e a riprodurre effetti 
sonori con la semplicità tipica del 
linguaggio Basic. 

Purtroppo non furono presi in esa- 
me alcuni aspetti notevoli, che impe- 
dirono, di fatto, il deca Ilei del piccolo 
Computer: anzitutto, il C/16 veniva 
proposto a distanza dì tempo dal 
C 764; e nel frattempo molte software 
house avevano provveduto a diffon- 
dere a macchia d'olio utility e lin- 
guaggi. per il C 764. che supplivano 
□Ile carenze del Basic V.2 di cui era 
dotato Possiamo affermare, anzi, 
che uno dei successi del C/64 era pro- 
prio la notevole "apertura del siste- 
ma e la conseguente completa libertà 
di azione tanto per le software house 


quanto per gli utenti finali stessi. 

P ri vaio di u na caratteristica che, or- 
mai, era propria anche dd C/64, il 
piccolo Cì 16 evidenziava altri talloni 
d'Achille: la quantità modesta di me- 
moria Ram, che impediva la stesura 
di programmi di ampio respiro ((en- 
trata ìn alta risoluzione assorbiva, da 
sola, 8 KRamX la mancanza di sprite 
(che limitava la realizzazione di ani- 
mazioni spettacolari), la mancanza 
del SID, il chip sonoro del C764, che 
consentiva effetti sonori degni di 
nota. 

Fu trascurata la lezione impartita 
dai Vie 20 che aveva dimostrato, sen- 
za ombra di dubbio, che la gente 
spende volentieri una cifra maggiore 
pur di procurarsi un attrezzatura che 
possa garantire adeguate soddisfa- 
zioni. 

Il numero di utenti del C/16, quin- 
di. risultò piccolo con la conseguen- 
za di spingere le software house a di- 
sertarlo per dedicarsi alla realizza- 
/ione di software, piò produttivo, per 
il solo C/64, A chi poteva convenire, 
infatti, dedicare del tempo per scrive- 
re un videogioco cri cui si sarebbero 
vendute poche copie? Era ovviamen- 
te più utile scrivere programmi per 
un potenziale parco utenza decisa- 
mente più vasto; quello dd C/64, 

Al Plus-4 era riservata una sorte, se 
possibile, pe gg iore: la Ram era delle 
dimensioni adatte al La classe del 
computer, ma i tre: programmi incor- 
porati risultavano deludenti; ci si ac- 
corse in fretta che un C/64, dotato di 
Ire programmi su dischetto, era net- 
tamente più versatile e professionale 
di un Plus-4, nonostante la comodità 
di disporre di tre programmi all'ac- 
censione della macchina, 

A causa del settore “professionale " 
cui si era ri volta la Commodore per 
la vendila de! Plus-4, inoltre, scarso 
era finte resse per la produzione di 


software di intrattenimento. 

Il C/128, quindi, sembrava rappre- 
sentare la giusta soluzione di com- 
promesso ed avrebbe avuto tutte le 
carte in regola per proporsi come 
successore del C/64: prezzo legger- 
mente più elevato ma potenzialità 
nettamente maggiori rispetto a! 
C/64, 

Se, però, dal punto di vista hardwa- 
re il discorso non faceva una grinza 
(128& Ram, tre computer incorpora- 
ti, di cui uno compatibile CP/M, 80 
colonne e cosi via) fu commesso un 
grave errore trascurando il settore 
software. 

La compatibilità con il C/64, para- 
dossalmente, sì dimostrò un vero e 
proprio cavallo di Troia; te software 
house, infatti, che devono pensare 
solo al profitto, decisero, in elevata 
percentuale, di continuare a produr- 
re, e vendere, software per il C/64 per- 
chè chi possiede un C/128 possiede 'an- 
che" un C/64 cd è quindi interessato 
allo stesso modo di un scssantaquat- 
trista a procurarsi nuovo software. 

La possibilità delle 80 colon ne. poi, 
non veniva adeguatamente sfruttata 
dall'utente finale che, nella stragran- 
de maggioranza, si limitava ad usare 
il C/128 nel modo 40 colonne; ma, 
funzionando in questa modalità, al- 
l'utente finale non interessa sapere se 
un certo programma sta girando in 
modo 64 oppure in modo 128! 

Il C71 28, quindi, non rappresentava 
altroché un C/64 più grande, ma pri- 
vo dd carburante indispensabile per 
farlo funzionare al massimo: il sof- 
ia wre speci fico. 

Si capì, finalmente, che nessun com- 
puter che. grosso modo, sì limitasse a fa- 
re le stesse "cose del C/64 avrebbe avuto 
successo. 

Ed è esaminando il mercato, la 
concorrenza e, magari, gli errori pas- 
sati, che nasce l’Amiga. 
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Perchè Amiga 

L'idea di un computer come l’Ami- 
ga nasce circa due anni fa* per una se- 
rie di circostanze concomitanti: da 
un lato ìa concorrenza, benché non 
rappresenti un serio pericolo per i\ 
target tipico del C764* dimostra di sa- 
per affilare le a rmi pur se cade spesso 
e volentieri in errori ben più gravi di 
quelli commessi (ne siamo sicuri: in 
buona fede) dalla Commodore. 

La Sinclair, proponendo un aborto 
di tastiera perle Speelrum e, soprat- 
tutto, ritardando la presentazione di 
stampanti adeguate e di memorie di 
massa decorose, si brucia la carta del 
settore professionale e compromette 
irrimediabilmente lesilo dello stesso 
QL. Le note vicende finanziarie della 
casa inglese impediscono, poi, di 
considerare pericolosi i piccoli 
computer. 

Lo standard MSX, proposto ad un 
prezzo proporzionalmente inaccet- 
tabile, non sembra riscuotere il con 
senso generale. 

Passando a tempi più recenti, inol- 
tre, non può esser considerata una 
minaccia nemmeno la proposta di 
"nuovi" computer basati su vecchi 
microprocessori ad 8 bit che presen- 
tano il solo vantaggio di porre in evi- 


denza. ancora una volta, finaffonda- 
hilità del C/64, 

Ma, prima o poi, qualcuno si muo- 
verti ed è bene prendere le opportune 
precauzioni; anzi, qualcuno si è giù 
mosso, passando dalla Commodore 
ad un’altra azienda del settore, e non 
è uno qualunque, ma proprio colui 
che sovrintende al progetto del suc- 
cessore del C/64. 

1 provvedimenti devono quindi es- 
sere tempestivi: un solo giorno di ri- 
lardo può compromettere il futuro 
del l'azienda, Si riprende il progetto 
lasciato in sospeso, si esamina ciò 
che, presumibilmente, potrà esser 
prodotto altrove dal dirigente dimis- 
sionario e si decide, ovviamente, di 
progettare un computer ' migliore": 
nasce !’ Amiga. 

In America, come si sa, il fruscio 
dei dollari fa perdere la testa ed in un 
turbinìo di qualche milione di dolla- 
ri schiere di tecnici si affannano alla 
progettazione di Amiga; dapprima 
un'intera stanza si riempe di schede, 
cavi, monitor, simulatori, computer 
dedicati che hanno il compito di si- 
mulare le funzioni che il prossimo 
computer dovrà avere; poi, un po' per 
volta, alcune grosse schede vengono 
ridotte alle dimensioni di un chip, al- 
tri cavi vengono sostituiti da un più 
pratico bus su un circuito stampato. 


alcune procedure software vengono 
alleggerite, oppure sofisticale, co- 
munque ottimizzate, 

Mail fruscio dei dollari è sempre in 
agguato; le banche premono, voglio- 
no garanzìe, vogliono eontrollan- 
ehe le cifre prestate per la realizza- 
zione del progetto possano effettiva' 
mente essere 

1 ino sforzo sovrumano consente vii 
presentare, commercializzare e ren- 
dere credibile l'Amiga 1000; ma, per 
prudenza, e bene lasciare ancora su 
disco una parte consistente del soft- 
ware di base (il famoso dischetto di 
Kìcksuirt). In caso di migliorie sarà 
molto più semplice rendere disponi- 
bile ìl nuovo dischetto anziché sosti- 
tuire la Rom. 

Con queste premesse, alfinizìo del- 
festatc delfKò, giunge in Malia l'Ami- 
ga 1000, ed uno dei primi esemplari 
(con alimentazione a 1 IO volt, Ram 
di appena 256 K) desta, qui in Reda- 
zione. ii primi stupori per la grafica, il 
suono ed altre amenità alle quali ci 
saremmo abituati presto. 

Resta da spiegare, finalmente, il 
perchè del nostro riserbo a par- 
larne diffusamente. 

Pur comprendendo le difficoltà 
sofferte dalla Commodore, relative 
ad un periodo decisamente non faci- 
le (sul quale, ormai, si può addirittu- 
ra rìdere, esorcizzando lo scampato 
pericolo), non abbiamo mai perso di 
vista il nostro scopo principale che 
ritentiamo sia quello di fornire una 
corretta informazione ai nostri letto- 
ri: l’anno scorso il fenomeno Amiga 
consigliava una certa prudenza ed e- 
ta nostro dovere limitare entusiasmi 
acritici. 11 modello che aspettavamo 
di "trattare " era, appunto, i l 500, deci- 
samente piu idoneo, almeno per il 
mercato italiano, per una rapida e 
soddisfacente diffusione. 

La decisione di commercializzare 
invece, come primo modello, l’Ami- 
ga 1000, ci lasciava perplessi perché 
ci era sembrato di capire che la pro- 
duzione si sarebbe concentrata su un 
modello piu economico (il 500. ap- 
punto) che necessitava, però, di altre 
“rifiniture” prima della sua presenta- 
zione ufficiale. 

L noi abbiamo aspettato, e non sì 
può dire che tale attesa non sia stata, 
alla fine, premiata. 
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IìO prime impressioni 

I "Annuii MIO, come dovrebbe essere 
are moto. ha la forma consueta dei 
moderni computer domestici; una 
grossa tastiera contiene, al suo intor- 
no, il computer vero e proprio, il con- 
nettore per l'espansione di memoria 
e un disk drive da 3 e 1/2; l'alimenta" 
lore. piuttosto voluminoso, non pote- 
va che essere esterno. 

E’ bene porre subito in evidenza 
che lo spazio richiesto per la colloca- 
zione del sistema è ben maggiore ili 
quello richiesto da un (.764. A parte il 
mouse, che necessita, da solo, di 
un'area libera, e facilmente accessi- 
bile, di circa 4(1x40 centimetri, ce da 
notare che l'alimentatore è dotato, lì- 
mi] mente, di interruttore: per accen- 
dere e spegnere il computer è quindi 
indispensabile averlo a portata di 
mano, vale a dire sul tavolo. Il moni- 
tor 11181 (a colorì, dal suono stereo, in 
una parola: ottimo) si connette al 
computer mediante un cavo piutto- 
sto “duro" e difficilmente riessi bile 
che richiede quindi un certo spazio. 
Tanto per dare un’idea, il 500 che pos- 
siedo è posizionato su un tavolo pro- 
fondo ben 75 centimetri ( contro i (>0 
cm. dei tavoli "medi") e, nonostante 
ciò, sono siato costretto a realizzare 
un distanziatore di legno su cui posi- 
zionare il monitor e sotto il quale far 
passare il poderoso cavo. Natural- 
mente ne ho approfittato per siste- 
marvi anche l'ali montatore ma è be- 
ne tener presente che. per lavorare 
con f Amiga, è necessaria un'intera 
scrivania, specialmente se si decide 
di procurarsi un secondo drive. 

l a tastiera è del tipo Qwerty, e pre- 
senta minime differenze di posizio- 
namento per ciò che riguarda alcuni 
segni ili punteggiatura; ma, si sa. è 
questione di abitudine; nonostante, 
ad esempio, sìa presente il comodo 
ed efficiente tasiierino numerico, si 
tende ad utilizzare la fila alta della 
Tastiera stessa per la digitazione dei 
caratteri numerici (retaggio del 
C/64!), 

Dicci tasti funzione fanno bella 
mostra di se contribuendo a fornire 
alla macchina quell'aspetto profes- 
sa male che nulla ha da invidiare ai 
calcolatori Ms Dos compatibili (non 
per nulla I Amiga sarà compatibile 


1HM grazie ad una scheda). 

Ma ciò che mi preme mettere in evi- 
denza è la totale c assoluta diversità 
di approccio che un calcolatore della 
serie Amiga presenta rispetto ad un 
C/64 al quale siamo tutti noi a- 
biluati. 

I a? differenze concettuali 

L'errore principale che si può com- 
mettere esaminando un computer 
come l'Amiga, consiste nel soffer- 
marsi sulla quantità di Rum, sul mi- 
ero porocess ore e su altri argomenti 
che morti fteano la concreta innova- 
zione “concettuale" posta alla base 
dello stesso computer. 

•mito per far paragoni, posso ra- 
gione voi mente affermare che un 
computer Ms-Dos è. per 3’utcntc che 
lo utilizza singolarmente, soltanto 
un computer “più grosso" di altri che 

10 hanno preceduto. Quando, infatti, 

11 sistema Ms-Dos fu presentato, of- 
friva la solai!) novità dì uno standard 
realmente universale (rispetto al suo 
predecessore, il CP/M), 

Ma tale novità, sotto certi aspetti 
decisamente rivoluzionaria, poteva 
non interessare più di tanto una certa 
categorìa di utenti finali che, nel no- 
stro caso specifico dì commodori ani, 
abituati ad una terrificante disponi- 
bili tà d i softwa re per il 1 764 ( privo to- 
tal mente di compatibilità, se non con 
se stesso) non si sentivano menomati 
dalla impossibilità dì caricare, po- 


niamo, programmi per altri compu- 
ter dotati, o meno, dello stesso mi- 
croprocessore, 

Insomma, chi ha sperimentato 
FMs-Dos apprezza la maggior quan- 
tità dì memoria, la maggior velocità 
di accesso ai dischi ma, tutto somma- 
to, non può che rimpiangere l'intero 
settore di “intra tienimeli to'” che solo 
il C/64 può offrire. 

Mouse e tastiera 

Amiga "parte 1 ' realmente dal punto 
esatto in cui altri sistemi “arrivano” 
Abbiamo più volte affermato* sulle 
pagine di questa stessa rivista, che la 
scella di un’opzione porla allo stesso 
risultalo sia che si digiti il numero 
corrisponderne alla scelta stessa, sia 
che si posizioni la freccia del mouse 
sul rigo interessato e si prema un 
pulsante. 

Ma pur se il risultato è identico (se- 
lezione di un’opzione) la possibilità 
di utilizzare 11 mouse, come interfac- 
cia, suggerisce alternative assoluta- 
mente impensabili a chi, in prece- 
denza, non abbia mai avuto occasio- 
ne di usare il “topolino ", 

L uso costante del mouse ; infatti, apre 
la strada dell informai ina di massa a ca- 
tegorie di persone che ancora non H tan- 
no percorsa a causa della presunta diffi- 
coltà di approccio. 
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Ma anche per coloro che* con Fin- 
formatìca, hanno una certa confi- 
denza, la selezione delle scelte trami- 
te mouse non può costituire un aspet- 
to secondario. Chi impara ad usare 
un mouse si accorge improvvisamen- 
te di avere tra le mani uno strumento 
semplice* ma di incredibile versatili- 
tà e, soprattutto* non limitato alla se- 
lezione di un menu. In quelle opzio- 
ni in cui, per forza di cose, è necessa- 
rio battere i tasti {registrazione di un 
file* cambio del nome a un disco e co- 
si via), ci si accorge di abbandonare 
con riluttanza iì mouse e di premere i 
tasti con fastìdio; eppure fino a po- 
che ore prima quella era Tunica stra- 
da concessa da un C/64! 

Chi inizia ad usare F Amiga scopre 
con sorpresa che lo stesso esame del- 
ta directory, la sua sitemazione otti- 
male* la selezione dei colori e* in una 
sola espressione, la “preparazione” 
della macchina, costituisce* da sola, un 
autentico divertimento. Passando* poi, 
al disegno delle icone per personaliz- 
zare i nomi di programmi e di file, il 
tempo rischia di trascorrere piace- 
volmente senza fine. 

Il mouse* infatti, è un'interfaccia 
che, in brevissimo tempo* consente di 
raggiungere* nel campo grafico* una 
precisione ed accuratezza decisa- 
mente superiori a quelle ottenibili 
con tavolette grafiche del tipo Koala* 
ben note ai nostri lettori; solo che, ri- 
ferendomi alTAmiga, non penso che 
sia possibile proporre hardware ag- 
giuntivo che consenta risultati mi- 
gliori. 

Il simpatico a pparecc hi etto, ìnsom- 
ma. non può essere considerato un 
lezioso accessorio ma, a ben vedere, è 
una parte integrante del “sistema" 
che, privo di mouse (e della “filoso- 
fia" ad esso legata)* perde la sostan- 
ziale caratteristica che lo separa da 
un qulunque Ms*Dos che appare, al- 
Fi improvviso, arcaico, 

E" ben vero che anche per Ms-Dos 
esiste il cosiddetto ambiente “win- 
dow” gestibile, anchesso, da mouse* 
ma è inevitabile sottolineare che tale 
ambiente è stato proposto “dopo" la 
venuta delFMs-Dos e la sua gestione 
risente della struttura che, all'origine, 
non era destinata a questa specifica 
applicazione 
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Dietro il mouse 

Naturalmente, oltre alla gestione 
del mouse, è stato inevitabile provve- 
dere ad una struttura, hardware e* so- 
prattutto* software, che consentisse 
una reale innovazione. Ecco, dun- 
que, che in fase progettuale viene su- 
bito scartato il microprocessore 8086 
che, anche nelle sue versioni più re- 
centi (80286, 80386) non può garanti- 
re quella versatilità* quei rapidi spo- 
stamenti di blocchi di Ram, quella 
facilità di spostarsi da un punto al- 
l'altro della memoria* la possibilità 
(reale) di multiprogrammazione. La 
scelta* inevitabile, cade sul 68000 che 
ha già dimostrato di possedere un’ar- 
chitettura snella e che già permette di 
verificare* su altre macchine, le po- 
tenzialità di cui dispone. Non a caso 
il Macintosh lo utilizza da tempo e 
sembra portare buona fortuna al- 
T Apple, Altri computer grafici* dì 
classe nettamente più elvata, sono 
concordi nel definire il 68000 come 
T indiseli ti bile microprocessore per 
determinate applicazioni. 

Ma alla Commodore non si ferma- 
no qui; per dare maggior respiro al 
già potente 68000* gli affiancano co- 
processori grafici e sonori, non tra- 
scurando la possibilità di collega re, 
allo slesso bus, altre diavolerie che 
dovessero inventare in futuro. 

II risultato è un ambiente con possi- 
bilità grafiche mai viste^ prima: le fi- 
nestre che è possibile definire (in nu- 
mero e tipo), la sìntesi sonora* la mul- 
ti programmai ione non sono che al- 
cuni degli esempi di ciò che si è rea- 
lizzato finora* mentre non si riesce 
ad intuire ciò che il futuro porterà* 
soprattutto quando il numero di u- 
tenti diventerà consistente* 

In definitiva con l’Amiga sarà real- 
mente possibile fare “cose" che con il 
C/64 non è nemmeno lontanamente 
possibile immaginare; il Geos* tanto 
per citare uno degli “ambienti" più 
familiari presso gli utenti del C/64, 
non è che una pallida idea di un rias- 
sunto di un cenno di ciò che si può 
realizzare con l’Amiga! 

Volendo impostare una.,, propor- 
zione (e chi è un affezionato diente 
Commodore sa cosa dico)* possiamo 

affermare che ìì C/64 sta all'Amiga co- 
me una calcolatrice tascabile sta al 
C/64 stesso. 


Le dolenti note 

Sarebbe sciocco pensare che un 
computer* come un qualsiasi prodot- 
to della moderna tecnolgia* abbia so- 
lo lati positivi: qualche perplessità c’è 
sempre e, per correttezza* la segna- 
liamo, 

Anzitutto* il drive; moltissimi pro- 
grammi richiedono due drive per un 
versatile funzionamento; è quasi ob- 
bligatorio procurarsene un altro (da 
affiancare a quella “incorporato" nel 
computer). C'è da dire, comunque* 
che il prezzo dì un drive è nettamente 
contenuto, specie se si ricorre ai drive 
di altre marche* che sembrano affi- 
dabili come quelli originali. 

Un'altra nota di demerito riguarda 
la lentezza di alcuni trasferimenti di 
dati da e verso il disco. Ci hanno assi- 
curato, però, che è una questione di 
software e presto sarà disponibile* su 
disco, una procedura che ottimizzi le 
operazioni I/O, con particolare rife- 
rimento ai drive. 

Il monitor dovrebbe essere presso- 
ché indispensabile: si vocifera di un 
modulatore che consentirebbe Fuso 
di XV color domestici* ma dovrebbe 
esser noto che* a certi livelli, la quali- 
tà grafica ne soffrirebbe. 

In definitiva* non ci sì illuda di ope- 
rare “completamente” con un'Amiga 
portandosi a casa la sola confezione 
base. Sarebbe opportuno preventiva- 
re, a breve termine* altre spese suc- 
cessive che* nelTordine* dovrebbero 
riguardare l’espansione di memoria 
a un mega, il monitor, ed un se- 
condo drive. 

Nonostante tutto, però* il prezzo 
delTAmìga 500 (versione base) si ag- 
gira sul milione e fa sicuramente ve- 
nire F acquolina in bocca a coloro 
che incominciano a stufarsi del 
C/64. 

Per le stampanti* poi* ci dovrebbe 
essere presto una grossa novità per 
un modello laser (avete letto bene; la- 
ser) a basso costo che dovrebbe spa- 
lancare le porte al Desk Top Pu- 
blishing* il word processor delle ulti- 
me generazioni. 

Ma ci hanno pregato di non diffon- 
dere ancora le notizie sul suo prezzo. 
Posso solo dire che questo, comuni- 
catomi in un orecchio, mi ha fatto 
spalancare la bocca in un enorme 
Ohh di meraviglia... 
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Dischi d’autore 


Come divertirsi con un programma dì utilità 

fornito con l’Amiga 


di Luigi Calle gtìrì 


su noto che l'Amiga* computer 
che deve soprattutto alla grafica il 
successo che sta riscuotendo, visua- 
li zza la Directory di un dischetto in 
modo anche non convenzionale: ol- 
tre al sistema standard (visto sul nu- 
mero scorso) che consente la visua- 
lizzazione dei nomi dei file presenti 
su disco, è anche possibile associare, 
a ciascun file, un mini-disegno per- 
sonalizzato, trace iabile grazie al pro- 
gramma Scori Ld che ci apprestiamo 
a descrivere. Questo, infatti, permette 
di disegnare ideogrammi, od icone 
che dir si voglia, usate da hituilion. 

Come lanciare il programma 

Per accedere al programma in og- 
getto c possibile percorrere due 
strade: 

• Da Wttrkhem'h si deve selezionare il 
cassetto “System" (oppure “Utilities", 
a seconda della versione che posse- 
dete) e poi, nei quadro che compare, 
“Icoited. Con il termine “seleziona- 
re" intendiamo, come abbiamo detto 
negli articoli precedenti, posizionare 
la freccetta del mouse sull’icona desi- 
derala e pigiare due volte consecutive 
il tasto dì sinistra dello stesso mouse. 

* Da I.IJ U ommand Line Interface), 

per i possessori delie versioni aggior- 
nate, e possibile lanciare concorre n- 
tememe I editor di icone con il 
comando: 

iconed 

i’et le versioni meno aggiornate, i n- 
veee. si deve usare: 

Kl N system/iconed 


non dimenticando, ovviamente, di 
premere il tasto Return alla fine della 
riga. 

Diciamo subito che la versione del 
programma qui descrìtta è la 1.2, ma 
anche le “vecchie" versioni di Work- 
beneh dispongono di programmi 
praticamente ideatici, pur se con 
qualche "bug ' in più... 

Come usare I con Ed 

Appena partito, il programma pre- 
senta alcune noie d uso (rigorosa- 
mente in inglese), specificando che vi 
sono cinque tipi di icone: disk, dra- 
wer, tool, project, garbale. 

I rispettivi esempi sono le icone di: 
disco vvork he neh, icona di directory 
System, icona di programma Iconed, 
icona dì testo generato con notepad, 
icona del bidone ddlrtmmoiidizia 
(trashean). 

Tali distinzioni vanno ben compre- 
se, perché non sono puramente acca- 
demiche e riguardano sia l’uso prati- 
co di IconEd, sia del sistema Amiga- 
DOS in generale. 

Benché debba esser implicito, è be- 
ne precisare che le icone, come qual- 
siasi "oggetto 1 presente in un disco, 
sono torniate da byte che. qualunque 
sia la loro quantità, richiedono Toc- 
cupa zio ne di una zona magnetica 
del disco. Poiché il file e la sua icona 
di riferimento sono due "cose" diver- 
se, nella directory, richiamata da 
( LU figurano appunto due file appa- 
rentemente separati e indipendenti 
Ira loro. Anche sotto" Work he neh i 
due oggetti sono separati (e lo vedre- 


mo tra breve) ma. per come sono vi- 
sualizzati, sembrano essere un 
unico oggetto. 

Le icone del Tipo “garbagc" (come il 
bidoncino delTimmondizia ove si ri- 
pongono le icone dei programmi o 
dei file da cancellare), non sono tra- 
sportabili in una directory. Ciò signi- 
fica, ad esempio, che se si tenta di 
spostare con il mouse il “Trashcan" 
entro il cassetto “System" il sistema 
rifiuta di eseguire la consueta pro- 
cedura. 

Le icone dì tipo "disk” sì riferiscono 
alla icona relativa ad un dischetto, 

Vengono memorizzate nella direc- 
tory' principale del disco con il nome 
“disk inlòT Si noti che quando si for- 
matta un dischetto vergine il sistema 
automatica mente incide il file "disk, 
info ' che contiene, appunto, i dati 
necessari alla visualizzazione delia t- 
con a del disco stesso; memorizza, ol- 
tre alla directory "Trashcan" (che 
coni iene i file cancellati dalla direc- 
tory dei file accessibili, ma non fisi- 
camente eliminati), ed anche il relati- 
vo file I rustica n, info" che contiene i 
dati per il disegno della pattumiera. 

In generale, tulli i file che contengo- 
no i dati necessari a workbench per 
disegnare le icone relative, hanno il 
proprio nome formato dal nome stes- 
so del file (o del programma al quale 
si riferiscono) più il suffisso “ùnfo" 
(abbreviazione di Information)* 

Ad esempio, ( icona di CLI è defini- 
ta dai dati contenuti nel file denomi- 
nato “CLLinfo". 

Questo spiega perchèviene auto- 
maticamente aggiunto il suffisso 
.info" quando sì accede al menu 
disk" dì Iconed per salvare o carica* 
re file di lavoro per IconEd. Così é 
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possibile .specificare if semplice no- 
me del lì le o del disco o del program- 
ma al quale vogliamo cambiare 
l'icona. 

Si noti che ti caricamento ed il sal- 
vataggio dei I ile di lavoro è proprio 
l'opera/ ione più complicata di feo- 
nEd. Una regola generale, consiglia- 
ta peravere pochi guai, è di specifica- 
re i nomi completi dei lì le/progra ni- 
ni i/di recto ry dei quali si vuole elabo- 
rare ricorra E' buona norma non Li- 
sa re troppe abbreviazioni per i nomi 
(come suggerisce H manuale), perche 
oltre alla già noia complessità dei no- 
mi di Amiga DOS. il programma Ico- 
ri ED ha alcune (cattive) consuetudi- 
ni, come ad esempio caricane o salva- 
re solo icone identiche, per tipo, al- 
l'ultima caricata dalla directory cor- 
rente, 

Gli esempi 

Vediamo ora qualche esempio. 
Supponendo di avere il nostro disco 
“Workbench" (con la tacchetta che 
consenta la scoli una) inserito nel dri- 
ve interno (DHJ:) useremo, come 
speci fica tori di nomi: 

DFO. mtSHCÀiX :per riama del bi- 
done della spazzatura. 

mkSYSTEM :per 1 icona a cassetti- 
no della directory "system" 

OfV: IJtiiities/cii Icula tor ; p e r I re o n a 
della calcolatrice 

imkSYSTFM/format: per | icona del 
programma di formattazione 

DFfcDISK :per l'icona del dischetto 
correntemente nel drive interno. 

Per evitare di cancellare acciden- 
talmente il dischetto originale, effet- 
tuate una copia su un dischetto vergi- 
ne, ed operate su questo. 

t ome si sarà capilo, valgono le soli- 
te regole per i nomi dì Amiga DOS, 
già esaminate sui numeri scorsi di 
questa rivista: 

• i nomi dei dischetti sono seguili dal 
doppio punto: 

4 tra il nome delia directory e quello 


di un file {odi una sub -directory) de- 
ve comparire il segno di diviso (/); 

* non vi sono distinzioni tra maiu- 
scole e minuscole, eccetera. 

Icori Ed à in grado di lavorare con 
un massimo di nove icone contem- 
poranea me nte nei nove riquadri visi- 
bili. Per indicare l'icona su cui si de- 
sidera operare, si posiziona la frec- 
cetta e si "clicka" col mouse come al 
solito. 11 disegno selezionalo verrà in- 
serito, a sinistra, nel riquadro ingran- 
dito di lavoro, pronto per essere mo- 
dificato a suon di colpi di bottone 
del mouse, 

Infatti premendo il tasto sinistro, il 
punto indicato dalla freccetta divie- 
ne del colore corrente mente selezio- 
nato nel menu "Color" (il primo in 
alto, visualizzabile con la solita pro- 
cedura: pulsante destro pigiato e 
freccia sulla scritta in alto "Color"), 

il menù "Copy" permette di: 

* annullare (lindo - non eseguire} 
l'ultima operazione compiuta; 

* rendere eli etti va la modifica dell'i- 
cona fatta (Snapshot): 


* prelevare da un riquadro {fra me) 
un disegno per lavorarci (l rom 
Frante): 

• fondere due riquadri tra loro 
(Merge); 

in questi due uh imi casi si specifica 
È) numero d ordì ne del riquadro desi 
derato usando il mouse per eviden- 
ziare il numerino interessalo, e ri la* 
sciando j! tasto. 


fi menù ‘Mo ve ' permette di: 

* spostare l’icona nel riquadro, 

♦di scambiare due riquadri (Exchan- 
ge) specificando il numero pro- 
gressivo, 

Si noti che la scelta dell'opzione di 
spostamento fa entrare in un sotto- 
menu che permette di scegliere uno 
spostamento singolo o continuato ad 
ogni pressione del tasto (Single - Re* 
peat) l'annullamento {Canee!) e la 
convalida del fope razione (OK). 

// mentì "/rif, 

* attiva d mudo di scrittura entro li ri- 
quadro di lavoro. Inizialmente si de- 
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ve selezionare col mouse il riquadro 
ove compare la se ri Èia "text" ed inse- 
rì re quindi i I lesto” che vogliamo la- 
re comparire nell'icona. 

Si noti che il ‘'testo ' di cui parliamo 
non sostituisce il nome del fìle/pro- 
g ramni a al quale Y icona si riferisce (e 
che viene stampato automaticamen- 
te da Workheneh). ma si limita sol- 
tanto a inserire eventuali messaggi 
a) l'interno dell'Icona stessa. 

/: possibile, agendo come sempre col 
mouse, scegliere: 


condizioni standard j numeri corri- 
spondono a: blu. bianco, nero, aran- 
cione. come da menu "Color") 

• "In versiti" usa il colore di sfondo 
per le zone non occupate dai ca- 
ratteri. 

Si noti che per cambiare i colori usati 
da Workheneh si deve usare "Pre- 
fere nccs" 

// menù 'Disk'* permette dì caricare c 
di salvare le icone. Abbiamo già spie- 
galo come si usa. Ci sì ricordi che non 
è possibile modificare con IconED 


gli ideogrammi associati al mouse 
(freccia e nuvoletta "Zzzz ’’), ma la 
freccia può essere personalizzata 
da "Preferences". 

// menù “Mise” permette di: 

* pulire il riquadro (Oear); 

* riempire col colore selezionato una 
zona (Fili) c di fissare il colore del 
bordo della icona. Per riempire una 
zona, dopo avere selezionato 1 opzio- 
ne bill, si posizioni la freccia nella 
zona interessata e si prema il pulsan- 
te sinistro (si noti che la colorazione 
interessa zone delimitate da pixd di 
colori diversi da quello su cui è posi- 
zionata la freccetta). Per il bordo, se- 
lezionando "I" (tasto destro premu- 
to, freccia sul "Sei Bottoni Border" e 
poi su " ! \ rilasciare pulsante) il siste- 
ma lasecra una linea vuota tra l'icona 
cd il nome associato: selezionando 

invece, la scritta comparirà “at- 
taccai a” ai disegnino. 

// menù “HiUte” permette di definire i 
colori de IT icona quando viene sele- 
zionata col mouse. Con "Inverse" i 
colori vengono invertiti, secondo la 
legge detta prima (colore 0 con 3 e co- 
lore l con 2). Con "Backfìir st ìndica 
una inversione dei colori per l’icona 
selezionata come prima, ma le parti 
dell'icona adiacenti, che sono nor- 
malmente visualizzate col colore ze- 
ro (blu, di regola, come lo sfondo) ri- 
mangono dello stesso colore anche 
dopo la selezione. 


* il colore delle lettere ( Hi a: ground); 

* il colore dello sfondo (Back- 
ground): 

* la fonie dei caratteri; 

* In posizione della scritta (usando 
un sotto- menu simile alloppiane 
Move}: 

♦il ripristino del le condizioni iniziali 
(Reset); 

* la cancellazione (Canoel) ed il mo- 
do di sovra scrittura; 

lam 1 indica che la scritta usa so- 
lo il colore di foreground. 

Jam2 indica che la scrina usa il 

colore di foreground c dì back- 
ground, 

* i ’omplement” indica che ogni pi- 
xel ddla scritta deve avere il colore 
invertito rispetto h quello del pixel 
che sovrascrive (il colore 1 diviene il 
colore 4 ed il colore 2 il colore 3. fu 


*■» 
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Scacco matto con Amiga 


Un programma che può dare filo da torcere 
anche agli scacchisti più esperti 


di Michele Maggi 



hiunque sia appassionalo di 
scacchi, e abbia un computer, ha si- 
curamente uno o piu programmi per 
giocare a scacchi. 

Sono in circolazione validissimi 
software 'scacchisti" che raggiungo- 
no un elevato livello di gioco senza 
mai pervenire, tuttavia, ad un li- 
vello imbattibile. 

Anni fa, durante il mio primo corso 
di informatica di base, parlando con 
l'insegnante circa Fabilità dei com- 
puter nel campo degli scacchi, mi 


sentii dire che un computer non sa- 
rebbe mai stato un gran giocatore di 
scacchi a causa di pochi e semplici 
motivi. 

In primo luogo un software “scac- 
chistico" è in grado di elaborare un 
numero e norme ma FIN ITO di com- 
binazioni. pur se ad una notevole 
velocità. 

In secondo luogo, una macchina è 
del tutto priva dell'esperienza, e della 
fantasia, tipiche di ogni giocatore 
umano. 


Qualsiasi giocatore alle prime armi 
ha ben poche probabilità di vincita, 
ma chiunque abbia esperienza in 
strategie scacchistiche non dovrebbe 
faticare a battere un computer. 

Diverso sarebbe il discorso se il 
computer avesse hi possibilità di ar 
ehiviare, panila dopo partita, le se- 
quenze delle mosse e gli esiti di 
ogni partita. 

Sarebbe possibile, in questo modo, 
creare una “banca dati” scacchistica 
dalla quale il computer poh ebbe al- 


Commodore Compi/ter Club - 63 








tingere informazioni ed imparare 
sempre più. 

Un sistema di questo tipo, presup- 
ponendo una certa dose dì "intelli- 
genza artificiale", potrebbe, in breve 
tempo, arrivare a livelli di gioco e 
strategia molto ahi. 

Per ciò che riguarda i software spe- 
cifici per Amiga, un posto d onore 
spetta senz'altro a Chessmasier, un 
programma che aggiunge, ad una no- 
tevole abilità di gioco, un numero 
considerevole di opzioni in modo da 
rendere piacevole ogni seduta di 
gioco. 

La veste grafica, particolarmente 
curata, è senz’altro ]a prima cosa che 
attira l'attenzione; la possibilità di 
scegliere la scacchiera, a due oppure 
tre dimensioni, aggiunge un tocco di 
realismo alla partila s lessa, mentre la 
possibilità di modificare nelle mini- 
me si urna tu re il colore dei pezzi per- 
mette di personalizzare la scacchiera 
m f unzione dei propri gusti: la 'per- 
sonali //azione" della partita, sopra!- 
tutto ]e prime volte, è un vero e pro- 
prio passatempo, molto divertente. 

Le opzioni sono tantissime e per- 
mettono numerose varianti sia grafo 
che che strategiche''; ecco una breve 
descrizione di quelle principali: 


Dalla schermala dì gioco, premen- 
do il bottone destro del mouse, si en- 
tra in un "menu mode’-che contiene 
quattro sottomenu: 

* Pfuyìng 

* Board 

• Display 

• Extras 

L'opzione Playing consta di una 
quindicina di scelte relative a! gioco 
vero e proprio, come ad esempio la 
scelta dell'avversario: è possìbile gio- 
care contro il computer, contro una- 
niico oppure assistere ad una partita 
che il computer gioca contro se 
stesso. 

Fra le "fcatures" più interessanti di 
questo sodome nu figurano la possi- 
bilità di portare indietro la partita di 
una (o più) mosse, di scegliere il li- 
vello di gioco (1-1 2) e di caricare o re- 
gistrare una partita. 

L'opzion e Board serve per gesti re la 
scacchiera in due o tre dimensioni, 
per sceglierne i colori e per ruo- 
tarla, 

L'opzione Display consente dì otte- 
nere suggerimenti e altre facilitazioni 
dedicate a chi intende imparare a 
giocare. 

L'opzione Flxtras consente di ana- 
lizzare una partita, di stampare le 


mosse effettuate e di trovare la strate- 
gia più breve per uno scacco matto. 

Va detto che molte opzioni condu- 
cono in sottomenu che a loro volta 
conducono ad altre possibilità; da 
ciò si desume facilmente che il nu- 
mero di opzioni del programma è 
davvero notevole e perfettamente in 
linea con La filosofia Amiga. 

Un’opzione truffaldina 

Come tutti sanno l'Amiga viene 
sempre più utilizzato anche per mo- 
tivi professionali in molti uffici; e per 
chi è costretto, otto ore al giorno, a di- 
gitare ed elaborare dati, la tentazione 
del gioco è forte. 

Per questo motivo, per evitare sgra- 
devoli rimproveri da parte del capuf- 
ficio nel caso si venga colti in fla- 
grante agiocare, esiste una particola- 
re opzione (attivabile premendo il ta- 
sio Amiga destro e quello '? ") che. a 
richiesta, simula Àmigacalc (un 
package professionale) con annessi 
calcoli c risultati; ma, niente paura, 
appena il capo sarà andato via sarà 
sufficiente clic ka re il bottone del 
mouse per riprendere la partita... 

Buon divertimento e... non la- 
vorate troppo! 


64 - Commodore Computer Cinti 


HARDWARE 



asino di Buridano 


Comprare o non comprare un moderno 

computer a sedici bit? 


di Paolo Agostini 



I I filosofo Giova o ni Blindano (ca. 
1300-1358), formulalo re di una teoria 
sulla volontà ("voluntas est intdlec- 
tusiel mtrìkctusvoluntas'ì.è ri inasto 
noto per l'apologo dell'asino, e he da- 
vanti a due mucchi di fieno uguali è 
incapace di scegliere e muore di 
fa me. 

Anche gli hobbisti evoluti sentono 
che i grigi 8 bit del C-64 cominciano 
ad essere superali dal continuo appa- 
ri re di nuovi modelli, sempre più evo- 
luti nello splendore dei Ih bile con u- 
na notevole disponibili là di memoria 
RAM, per cut ci si trova un po’ nella 
stessa situazione del l'asino. Anzi, per 
dirla con Dante; “Intra due cibi, di- 
stanti e moventi d'un modo, prima si 
morda di fame che liher uomo l'un 
recasse ai denti" (Paradiso IV h 1-3). 

Che cosa ce dunque al di là del C-64 J 
Quale sarà il nostro prossimo com- 
puter. al quale dedicheremo ore, 
giorni e notti insonni? 

Un po 1 di storia 

Lasciamo che sia la ragione a gui- 
dare la nostra scelta. Uno dei criteri 
sarà quello dell'esame del “cervello' 
che il computer impiega per svolgere 
i suoi compiti, l primi processori im- 
piegati potevano operare su "parole" 
di soli 4 bit, come il 4040 fabbricato 
dalla Intel. Questi processori erano 
adatti per semplici applicazioni di 
controllo e giochi elettronici poco so- 
fisticali; con l'introduzione di pro- 
cessori ad W bit iniziò la diffusione 
dei mi nicom poter. 1 processori più 
comuni per applicazioni domestiche 
sono stati (e lo saranno ancora, per 
qualche tempo almeno) lo Z80 


( SpeeTru m), il 6502 (Apple. VIC-20) c 
il 6510 (Commodore 64), 

Con il continuo affinamento delle 
tecnologie di produzione si sono resi 
via via disponibili processori sempre 
più potenti a prezzi sempre più bassi, 
il che ha visto l'introduzione sul mer- 
cato di chip a 16 bit. come 18086/8088 

Z-80 (8 hit, prodotto da /dogi 

Memoria itti lì rizzatoti? direnai} i e/i te: 
64 kbyte 

Istruzione più veloce: I mie rosee (clock 
a 4 MHz) 

Registri genen tir sette a H hit oltre ni 
set duplicato 

Altri registri: 2 registri indice a 16 hit; 2 
siack- pointer al 6 bit 
Livelli di imerrupt: 2 


Note: I registri a 8 bit possono esse- 
re accoppiati e usati come registri a 
16 bit. lì set di istruzioni supporta 
un aritmetica a ló bit. 


80286 <16/24 hit, prodotto da Intel) 

Memoria indirizzatili direttamele: 
16 Mbyte 

Istruzione più veloce: 0.2 tuie rosee 
(elmk. a 10 MHz) 

8086/8088 (16 hit, prodotto da In- 
tel) 

Memoria uidinzzahile diretta mefite: I 
Megabyte 

istruzione più veline: 0.4 ttiic rosee 
(clock a 5 MHz) 

Registri generali: 4 a 16 bit 
Altri registri: registro base* stock /in- 
dice 

Livelli di m terra pi. 2 

Note: IL microprocessore ha 24 mo- 
di di i ndi rizzarne n toltegli opera tuli e 
può eseguire moltiplicazioni e divi- 
sioni a 16 byte signed e unsigned. ha 
istruzioni di loop e può accedere alla 
memoria in modo read-modily-write 
indivisibile. 11 processore 8088 ha un 
bus esterno a 8 bit anziché a 16 bit e 
perciò può essere usato in associazio- 
ne ad altri componenti a 8 hi e, 
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(IBM PC XT e [BIVI compatibili), a 
più bit. come lo 80286 a 16/24 bit 
(IBM PC Ale compatibili) e il 68000. 
Quest'ultimo c il primo microproces- 
sore con una architettura c un set di i- 


6502/6510 (8 bit t prodotto da MOS 
Technology) 

Memoria indi ri zzati le direna mente: 
à4 kbvte 


Registro generale: l (accumulatore) a 
8 bit 

Altri registri: 2 registri indice (X/Y) a 8 
bit ; I stock- pointer a 8 bit 
Livelli di interni pt: 2 



stru/iom snudi a quelli tu un main- 
frame (maxieomputer): è in grado di 
indirizzare direttamente un grande 
spazio di memoria e di trattare dati di 
8. 16 e 32 bit, 1 hi "fratello minore” di 
questo processore viene impiegato 
sul QL, mentre il 681HKI è utilizzato 
per L‘ Alari ST. l'Amiga e il Macintosh 
Apple. Esaminiamo alcune caratteri- 
stiche di questi processori; 


Istruzione pili veloce: 0.5 microsec 
(clock a 4 MHz) 


Note: Manca dì istruzioni per la 
manipolazione diretta di dati più 
lunghi di 8 bit, e, si supplisce a tale ca- 
renza mediante lì in piego della pagi- 
na più bassa della memoria (pagina 
zero) accoppiandone i byte per fin* 
dirizzamento a [6 bit. 
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Registri generati: 8 a 16 bit 
Livelli di interra pt: 2 

Note: L'80286 è compatibile con i 
meno potenti 8086/8088 e può esegui- 
re i programmi scritti per macchine 
che impieghino questi processori 
con poche o nessuna variazione (si 
tratta della famosa compatibilità dei 
programmi IBM che possono essere 
fatti girare sia sul modello XT che sul 
modello AT) + La differenza principa- 
le consiste nella velocità di esecuzio- 
ne nel fatto che E80286 può suppor- 
tare sistemi multi utente, 

68000 (16/32 hit, prodotto da Mo- 
torola) 

Memoria indirizzatile direttamente: 
16 Megabyte 

Istruzione più veloce: (15 micnmc 
(dock a 8 MHz) 

Registri generali: 1 6 da 32 bit 
Altri registri: registro stock utente 
Livelli di interro pi: 1 

Note: è in grado di trattare dati di 8, 
16 e 32 bit, ha 16 registri di 32 bit o- 
gnuno, alcune istruzioni altea facili- 
tare la compilazione di linguaggi ad 
alto livello, In modo supervisore può 
essere usato per evitare che program- 
mi non privilegiati accedano a certe 
aree dì memoria oppure diano inizio 
direttamente ad operazioni di In- 
put/Output. Ha inoltre la possibilità 
di lavorare in "multitasking", e pre- 
vede una serie di utility per la sincro- 
nizzazione in ambiente multi pro- 
cesso re. 

Prime considerazioni 

Questi pochi parametri sono certa’ 
mente insufficienti per fornire un'i- 
dea precisa sulle possibilità delle 
macchine basate su tali processori; se 
non a Uro forniscono le prime pietre 
dì paragone, vale a dire la velocità o- 
peraiìva e la quantità di memoria in- 
dirizzabile direttamente. Maggiore è 
tale quantità di memoria e maggiore 
è anche la capacità della macchina 
di trattare un grande numero di dati. 
Una macchina in grado di indirizza- 
re direttamente 16 Mbyte può gestire 
array di grandi dimensioni conte- 


nendoli tutti in memoria. Inoltre il 
costo sempre più ridotto dei chip di 
memoria la si che il possesso di mac- 
chine in grado di essere espanse di- 
venga sempre più appetìbile per gli 
hobbisti evoluti, soprattutto per ciò 
che riguarda la gestione della grafica 
in alta risoluzione (specie se a colori) 
c la memorizzazione dì lunghe fra- 
si sintetizzate. 

L'altro criterio di esame è il rappor- 
to prestai ìon i/prezzo, Spesso il costo 
del computer non c dovuto alla pre- 
stazioni che offre, ma a fattori diver- 
si: nome, prestigio, politiche di mer- 
cato, servizio postvendita, c cosi via. 
Nel biennio 1985/86 c'è stalo il boom 
dello standard MS-DOS. e molti ri 
sono affrettati ad acquistare l'IBM 
XT, Il costo elevato dei computer ori- 
ginali IBM ha però spinto molli al- 
l'acquisto dei cosiddetti IBM-com- 
patibili: come in tutte le cose ce chi 
ha avuto fortuna c chi no. Spesso i 
compatibili, prodotti in Estremo O- 
riente. lasciano a desiderare per ciò 
che riguarda la qualità dei compo- 
ne ni i. Inoltre alcuni fabbricanti di 
Hong Kong e Taiwan impiegano 
componenti irreperibili in Italia, Ac- 
cade che talvolta, a causa dell’impre- 
videnza dì importatori poco scrupo- 
losi (che non prevedono un servizio 
post-vendita), sia impossibile far ri- 
parare il prezioso gioiellino pagato, è 
vero, una cifra modesta rispetto al co- 
sto dell’originale, ma che "cifra" 
rimane. 

Passata, però, la prima euforia, ci si 
è accorti che il compatibile XT, in 
fondo, non era quel gran salto quali- 
tativo ( ' upgrade") che ci si sarebbe a- 
spettato, forse perchè eravamo ormai 
"viziati" d all'ottima qualità raggiun- 
ta dai programmi circolanti sul C-64, 
oppure perchè sul mercato erano 
frattanto apparsi modelli più avan- 
zati dd! ormai "anzianotto" XT. Og- 
gi gli hobbisti più evoluti hanno co- 
minciato a guardare sospirosi gli Al 
(dove il prezzo, nei caso di un model- 
lo "compatibile” dell'Estremo Orien- 
te, inizia dai quadro milioni e va cre- 
scendo a seconda degli “optionals’’ 
desiderati). Effettivamente Ì'ÀT rap- 
presenta un punto di arrivo partico- 
larmente appetibile, ma a neh esso 
viene considerato un po' superato es- 
sendo già stato posto in vendita un 


nuovo chip, 180386, destinato, nelle 
intenzioni dei produttori, a sostituire 
il "lento” (f) processore 8IU86. L 
chiaro comunque che questo tipo di 
macchine non è alla portata di tutte 
le tasche. 

Le alternative 

Ma esiste un alternativa valida? 
L’apparire sul mercato del processo- 
re òKtHML che. olire ad avere un costo 
contenuto, presenta una serie di van- 
taggi non indifferenti, ha mutalo il 
quadro a tutto favore di noi hobbisti, 

I produttori di hardware, liutaio l'af- 
fare, si sono precipitali a capofitto 
nel firn presa di conquistare quelle 
fette di mercato che la presumibile 
prossima scomparsa di Sua Maestà ri 
Commodore M avrebbe reso dispo- 
- nibile* 

l primi sono stati l’Apple Macin- 
tosh, che in Italia ha trovato relativa- 
mente pochi "aficionados" Al grido 
di "le rai est mori, vive le roi!" è quin- 
di venuto E Alari Si. anche questo 
con poco seguito, ed è ora il turno 
dell Amiga Commodore per il quale 
mancano ancora dati di vendita at- 
tendibili. Sembra comunque che 
(complice 1 assoluta mancanza in l- 
talia di una cultura informatica dif- 
fusa) la relativa complessità di questi 
apparecchi abbia il potere di spaven- 
tare i potenziali compratori. 

Non mancano certamente compil- 
ici ili altissima qualità che utilizzano 
il processore 68(MK). ma il loro costo è 
molto al di fuori della portata delle 
nostre tasche: valga per tutti la men- 
zione del superblasonato STRIDE 
460 con dock a 12 MHz. 12 M Byte di 
memoria e un Winchester Ja 448 
MByte (no, non è u n errore tipografi- 
co. sono proprio quattrocentoquu- 
ran lotto tnega!)* il cui prezzo si aggi- 
ra sui duecento milioni, 

Crediamo sia utile, per una scelta o 
culaia, mettere a confronto, con una 
tabella i dati tecnici dei computer a 
16 bit menzionati, i iò non esclude, 
naturalmente, che esistano sul mer- 
cato anche altri computer, parimenti 
validi, anche se meno diffusi di quelli 
indicati. La scelta finale la farà l'u- 
tente e, come ben sappiamo, spesso 
non è la ragione ma il cuore a guidare 
la scelta... 
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Elemento IBtl IT IBM AT STARI ST SINCLAIR QL APPLE HcINTOSH COrtMODORE AMBA 


Processore 

yi q « ’ ~ (| 

■ - ‘ . f aì «■ , v >% * « 

mm 

mn 

QBII 

bm% 

Heioria ROM 



192 Kbyte 

46 On? 

64 Kbyte 

192 Kbyte 

RAM interna 

256 Kbyte 

512 Kbyte 

ST520: 512 KB 
ST104f>: 1 KB 

128 Ktsyte 

120/512 Kbyte 

256 Kbyte 

Espandigli ita* 
RAM interna 

640 Kbyte 

1 H6) Mbyte 

no 

no 

1/2/4 Mbyte 

512 Kbrte 

Esp, RAM este* 

no 

no 

4 Mbyte 

no 

no 

a Nbrte 

Frequenza del 
clock 

4,77 MHz 

6-8 MHz 

8 ItKz 

e MHz 

7,333i HHz 

7,159 «Hz 

Definizione 
punti scherio: 
~^§onocroiaL 

~^a colon 

scheda agg. 
scheda aqq. 

scheda agg. 
scheda agg. 

64# x 40# 
320*200/ lieoi . 

no 

256x256/8 col. 
512*256/4 col. 

512 x 342 

no 

640 * 400 

320x400/32 col 

Né iax colori 



512 colori 

8 colori 

bianco e nero 

40% colori 

Sprites 

no 

no 

no 

no 

no 

B sprites 

Suono 

beeper 

beeper 

3 voci 

beeper 

4 voci 

4 voci stereo 
(sintesi voc.l 

Segnale per 
il «orutor 



REE analogico 

RGB 


RGB analogico 
RGB digitale 

NT SC colposi to 
connettore TV 

Interfacce 
con r esterno 

Porta seriale 
Porta parali- 

Porta seriale 
Porta parali- 

Centronics 

RS-232 

Disk Drive 

Hard Disk 

NIDI 

ROM-Cartridge 

Mouse/Joystick 

2 * RS-232 
Network 

Joystick 

Bus di sistema 

RS-232 

RS-442A 

Mouse 

Centronics 

RS-232 

Drive esterno 
Hard disk 

House/ Joystick 
Bus di sisteia 
Conti, stereo 

Dischi usati 

5 1/4 pollici 

5 1/4 pollici 

3 1/2 pollici 

licrodrive 

3 1/2 pollici 

3 1/2 pollici 

Byte per disco 

3i# Kb i te 

1 ,2 tì&rte 

360 «byte 

m Kbrte 

m Kbyte 

880 Kbyte 

Multitasking 

no 

no 

no 

si 

no 

si 

Tastièra 

separata 

separata 

integrata 

integrata 

separata 

separata 

No. di tasti 

ca. B5 

ca. 65 

94 tasti 

65 tasti 

59 tasti 

89 tasti 
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ANTEPRIMA 


Per i patiti del “Giallo 
elettronico" 
una nuovo pieno 
di avventure 
per una lunga estate 


C' omputcr fiction, electron ic no- 
vel, Interactive novel. Comunque la 
si chiami, una nuova forma di arie è 
nata ed attende di essere battez- 
zata. 

Così David Lehman dalla rubrica 
di critica letteraria "Back oi thè 
hook' del fautore vote settimanale 
Newsweek. 

Il dibattito sul romanzo interattivo 
esce ora dalle riviste specializzate per 
approdare sui settimanali a larga di 1- 
fusìone, almeno negli U.SJV. 

In Italia I uscita de 1 Gialli Com- 
modore, l'unica collana di Interacti- 
ve novels italiana, è stata accolta fa- 
vorevolmente dai maggiori organi di 
stampa. Il Corriere della Sene La 
Stampa, La Republica, Il Manifesto, 
come dimostrano gli estratti pub- 
blicati. 

Incoraggiati dall 'interesse riscon- 
trato, vi presentiamo ora il terzo nu- 
mero della collana. 

In esso troverete: 


Il Mistero di Zambesl Water* - Una 

interactive novel gialla di ambienta- 
zione africana. 


gffSS* 


gVovrdl 


Lf indagini di Thomas Bradipi 

* I due cugini 

* Un furto d'arte 

* Il testimone 

i re giochi di investigazione ambien- 
tati nella mitica Chinatown dove nei 
panni di questo investigatore fuori 
dagli schemi dovrete misurarvi con 
pericoli e misteri di ogni genere. 

Il Mistero di Zambesi Walers 

L'inverno seni lira va non volesse fi- 
nire mai. Avevi trascorso le vacanze 
natalìzie lavorando Ire nerica meni e 
al caso Lange, senza grossi risultati. 
Il cliente ri aveva poi sospeso rincari- 
co. La faccenda ti aveva lasci a tosta il- 
eo e insoddisfatto. Avevi bisogno di 
staccare, ma ogni volta rimandavi la 
decisione. Quella mattina avevi scor- 
so con disinteresse la posta. Lina bu- 
sta da! francobollo variopinto aveva 
attirato la tua attenzione... 

Sarà seguendo l'invito contenuto in 
quella lettera che, nel ruolo di Sani 
Chase, lo stanco detective americano 
protagonista di questo mistery, atter- 
rerete nel l'assolata Rulawayo. Ad al- 
te ridervi non troverete tuttavia solo 
chi vi ha invitalo. 

Presto, a costo della vostra vita, do- 
vrete battervi contro un avversario 
deciso a tutto pur di impedire che dal 
passato riemergano terribili fanta- 
smi. Solo ì vostri sforzi potranno far 
fallire i sui progetti. La verità scio- 
glierà così l'oscuro incantesimo che 
regna ancora sulle vecchie fattorie 
del nuovo Stato, 


sempre 

fessici delia leu Pr y raU di 
la si é eoncmis/af ratura giai- 
numero di aV^ to “ grande 
anche ìn S^ >0nau ^ ori 

». I ™ 0 teSmti "' 810 Cer - 

sttarSS 

oSBdSJ* ,s ,l i ana i 

&omi è usdt7 1 qn * sti 
^ondo edicola il 
P° te r reaS 1 fJ !pera no di 
computerizzata ? versiw >e 

Mondadori dei Gialli 

ramf?* st °ria ha una , frn 
ramificata s Crut tura 

“incili J riS? oompJes- 

alle sue scelte ^ 'r 15 

teovati, seSue P<1 to* indizi 

POtetico che !n^ p !, reors o i- 

nsoluzione dei) * Qduce aJia 

risolvere iti 'Ltogma. "Per 

^ge ^ 

gna avere intuii^ ™ ~ teso- 
la oell mternreL 6 ?*“%»■ 

a °ni che rcneónn ì e toiea- 

che descrive le g van da testo 

*“■ U giocatore dpvi e f Sltuaz '°- 
te attenzione neflH fare moi 
sioni perchJ ”" le s «e deci- 
borato opp^ P artl colare 
sbagliata potrebbe? 3 , r T 10SSa 
na rio defuutivam Stenla- 
soluzione, t amente dalla 


la ftepubbj 
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ad una radicale trasformazione della 
struttura di assistenza della Commo- 
dore Italiana, voluta dal nuovo ma- 
nagement della società. 

Ecco a grandi linee le ea ratte ri sii- 
che delle nuove garanzie Commodo- 
re: centri assistenza altamente quali- 
ficati, che svolgono solo l'attività dì 
assistenza, e non di vendita. 

Tempi di riparazione molto brevi; 
Tu terne non dovrà più attendere mesi 
per le riparazioni del proprio 
computer. 

E chi ha già acquistato lì calcolato- 
re con la vecchia garanzia? 

Niente paura, la C ommodore ha 
pensato anche a loro, infatti chiun- 
que potrà usufruire dei centri assi- 
stenza Commodore, alle condizioni 
viste prima. 

I iniziativa è stata presa nell'ambi- 
to di una politica volta a favorire il 
rapporto tra la C ommodore ed i suoi 
dienti, in modo da evitare che, una 
volta acquistato il calcolatore, l'uten- 
te, in caso di necessità, abbia difficol- 
tà nel reperire pezzi di ricambio, o 
debba rivolgersi ad altri per farlo 
riparare. 

Inoltre, presso i centri autorizzati, 
K-rrà garantito, oltre la celerità, an- 
che un cosio contenuto del servizio 
di assistenza 

La coccarda non è quindi solo il sim- 
bolo della nuova garanzia, ma rap- 
presenta S i minzione delle strategie 
imprenditori, rii della Commodore 
[tal lana 


Arrivano 
i Commodoctors! 


Una coccarda blu, bianca e rossa, 
come quella della rivoluzione francese, 
cambierà radicalmente il modo 
di garantire l'incolumità dei 
Computer Commodore 


ABRUZZO 

S.I.R.A. S.r.l. 

Via Aniene, 42 

Audio Computer 

Ravenna 

VI* Umbri**? 

Tel. 0544/64223 

iVwira 

Tel. 085/293375 

Maser 

Vi* colleggio di Spagna, 10 

Oziano Emilia (BO) 

Hit 051/798448 

CALABRIA 

Service Center 

Via l’ansio, 25 

Cosenza 

Tel. 0984/75744 1 

FRIULI VENEZIA GIULIA 

Audio Video Servite 

Via Gemelli 

CAMPANIA 

Pordenone 
lèi. 004/961104 

He et ri e* 1 Lngineer 

Via Supporli co Uipez, 5/ A 

ET Italia 

Napoli 

Vìa 'lavagna eco, 89 

Tel. 081/293408 

Udine IH. 0432/481339 

EMILIA ROMAGNA 

Hitech 

Vìa Nordio, 9 

( entro Riparatori 

Trieste 

Via lenir), 48/1 

Tel. 040/741189 

Carpi 

Tel. 059/640770 

LAZIO 

Centro Riparatori 

Via Galvani* 4 

Computer Service Italia 

Via Sellino, 49 

Modena 

Roma 

Tel. 059/21*602 

Tel. 06/850386 

Dr. Sax 

Tecnicomp 

Via D. Greti* 77/C 

Via dei Geor gufili, 65 

Bologna 

Roma EUR 

Tel. 05 1/352539 

Tel. 06/5133739 
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LIGURIA 

Siragusa 
Via Milano, 41 

Genova 

lei «10/261655 


LOMBARDIA 

A In cervice 
Vìa rumili 1 , 48 
Milano 

C ai me 

Via Severoli, 9 
Milano 

Tel 02/4152962 

C omputer Service 
Vii Cenala* 19/A 
Cremona 
Tel, 0372/435861 


MARCHI 

Cai 

Ma Bruno Buoz/i, 18 

Ancona 

Tel. 071/804488 
PIEMONTI 
Gruvt A.R. 

Vìa De Sancita, 126/1 
Torino 

lei 011/2202666 


PUGLIA 

Viga 

Via Domenico More a, 42 
Bari 

Tel. 080/413766 

SARDEGNA 

Generai Progetti 
Centro Commerciale Rejna 
Viale Mona&tir, 110 
Cagliari 

Tel 070/283291 

SICILIA 
Cai Elettronica 
Via Ravenna, 7/A 
Catania 

m «95/438670 

CO.ASr Informatica 
Via Raffaele Mondina 3 
Palermo 

Tel 091/295209 

TOSCANA 

G.K», I feti runica 
Via Pie tra ventina* 61 
Pisa 

Tfcl 050/561035 

Paolo Paolkri 

Via Perfetti Ricadali 70 

Firenze 

Tel 055/4361720 


TRI NTINO AITO ADIGI 

E leeoni p 
Via OruM), 5 2/ A 

Boi reno 

Tel 0471/42128 


UMBRIA 

HCTL 

Vìa Ruggero IVAnd rendo. 49 

lYrugja 

Tel 075/22042 
VENETO 

( a pane se Elettronica 
I cieco munì castoni 
Strada VII Martiri, 101 

Padova 

lei «49/624160 


Sisiel 

Via Decorati 
al Valore ( jvile, 67 
Mestre 

Tel. «41/935332 


IVsenle Giovanni 
Via Pitagora, 6 
Verona 

lei 045/565988 
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TELECOMUNICAZIONI 


Il C-64 si affaccia 

sul mondo 


Nella meravigliosa 
cornice della penisola 
sorrentina è stato 
presentato 
ufficialmente 
il recente accordo 
tra Commodore, 
Seat e Sip 


dì Antonio Pastorelli 


Posila no, il 30 maggio scorso, si 
è temilo un convegno centrato sul- 
l’accordo recentemente siglato dalle 
tre aziende nei favorire lo sviluppo 
della telematica di massa. 

La Commodore, forte della cifra di 
un milione e seicentomila pezzi ven- 
duti in Italia (dei quali un milione so- 
no C-64), rappresenta, tra le industrie 
del settore, l'azienda ideale per rag- 
giungere l'obiettivo prefissato. 

La Sip e la Seat, leaders nella forni- 
tura di strumenti per La diffusione 
deli informazione, hanno creato, cir- 
ca un anno fa, il primo servizio tele- 
matico pubblico in Italia: il Vi- 
deotel. 

Oggi tale servizio offre agli utenti 
informazioni attinte da più di 250 
banche-dati che soddisfano le più di- 
sparate esigenze di potenziali utenti: 
dai notiziari ai servizi di home- 
bankinged al tclesoftwarc, dalla pre- 
notazione di alberghi alla consulta- 
zione di biblioteche. 

Con l’accordo Sip, Seat e Commo- 
dore, l'utente privato potrà, con la 
modica spesa relativa all'acquisto 
del C-64. disporre di un servizio fino- 
ra accessibile solo alte grosse im- 
prese. 



wm 
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Fino ad oggi, infatti, l’utenza tele- 
matica era costituita quasi esclusiva- 
mente da aziende di una certa mole, 
a causa dell'elevato costo dei servizi c 
dei terminali idonei a stabilire il 
'contatto". 

1] C-64, strumento informatico per- 
sonale a basso costo, si trasforma fa- 
ci I mente in im versatile strumento te- 
lematico, aperto verso il mondo 
intero. 

A questo proposito la Commodore 
ha messo a punto un “adattatore tele- 
matico", siglato 6499. comprensivo di 
software di comunicazione su L- 
prom, ed omologato dal Ministero 
delle Poste e Telecomunicazioni. 

L’apparecchio si inserisce nella 
porta di espansione del calcolatore 
(quella normalmente usata per le 
cartucce) e si collega, mediante un 
cavo, alia presa del telefono. 

Il software di comunicazione, che 

si attiva automaticamente all’accen- 
sione del computer è già predisposto 
per il Videotel, ma permette anche 
collegamenti diretti tra utenti. 

Il piano aziendale si concretizza, 
almeno per ora, con la commercia* 
lizzatone immediata di due 'confe- 
zioni telematiche"; 

Telematica I; C-64 
Registratore 1530 
Geo* V 1.2 
Adattatore 6499 

Telematica 2: Drive Ì54Ì 
Mouse 

Adattatore 6499 

i* 

Entrambe le confezioni sono ven- 
dute a lire 499.00G+ iva; ciò significa, 
fatti i debiti confronti con i più recen- 
ti prezzi dì listino Commodore, che 
l'adattatore 6499 è ceduto quasi 
gratuitamente. 

La Commodore sta immettendo sul 
mercato, proprio in queste settimane. 
La bellezza di 40000 confezioni, che 
conta di vendere entro brevissimo 
tempo. 

Chi possiede già un sistema com- 
pleto potrà acquistare il solo Modem 
{ma a partire dal prossimo mese ili 
settembre), ad un prezzo di circa 
150000 + iva. 


TELECOMUNICAZIONI 


Anche per la famiglia 

Le tre aziende intendono attuare la 
diffusione della telematica rivolgen- 
dosi prevalentemente alle due fasce, 
tuttora “inesplorate ", di potenziali u- 
tenti: la prima è costituita prevalente- 
mente dai giovani: la seconda dalle 
rispettive famiglie, 

1 giovani, utilizzatori “storici” del- 
fa nei noto 0-64, rappresentano il "ca- 
nale" ideale attraverso il quale porta- 
re ld leiematica nelle famiglie. 

Informazioni su spettacoli musica- 
li, scuola, giochi, e la possibilità di 
procurarsi software direttamente da 
casa (la stessa Commodore offrirà 
gratti ira mente software tramite Vi- 
deotel >, sono servizi rivolti soprattut- 
to ai giovani. 

Non mancano, tuttavia, iniziative 
per gli adulti; sarà possibile prenota- 
re posti in teatro, come pure dare di- 
sposizioni alla propria banca, circa 
numerose operazioni finanziarie, 
stando seduti comodamente in pol- 
trona ed evitando, quanto meno, ore 
di coda agli sportelli. 

Attualmente gli istituti di credito 
che offrono il servizio di “ho me* 
banklng” sono pochi, ma si prevede 
che, ben presto, si adegueranno mol- 
te banche, sia per l'impegno della 
Ila nea d'Italia nel sollecitare una ce- 
lere attuazione del servizio, sia, so- 
prattutto. sulla possibilità concreta di 
rivolgersi ad un parco-utenza di con- 
sistenti dimensioni. 

L'iniziativa, come è tacile intuire, 
riscuoterà un enorme successo: basti 
pensare che dopo circa un annodi vi- 
ta, e con un target di idi lizzo limitato 
ai soli operatori commerciali, il servi- 
zio Videotei fornisce, oggi, informa- 
zioni provenienti da 250 banche- 
dati, per un letale di circa 163.000 pa- 
gine di informazioni. 

Ce da aspettarsi che, in seguito al 
maggior numero di utenti e alla loro 
eterogeneità di esigenze, i servizi of- 
ferti saranno in numero sempre mag- 
giore e tratteranno argomenti sempre 
più diversificati. 

A titolo di esempio indichiamo la 
lista, parziale, di fornitori di infor- 
mazioni su Videotel: 

Lasernet 800, La stampa, Comune 
di Milano. Ferrovie dello stato, Bri- 


tisli airways. Università studi Mila- 
no, Toro assicurazioni. C assa dì ri- 
sparmio di Venezia, Regione Cam- 
pania, agenzia giornalistica Telex, 
Federe acci a, Postai market. Vaimi 
vacanze. Telehotel 


* 

I costi 

Per favorire hi diffusione della tele- 
matica di massa, l'impegno da parte 
di Sip e Seat tende a limitare il piu 
possibile il costo dei servizi. 

Quest'ultimo, infatti, per Tuiente 
"privato", risulta estremamente con- 
tenuto, come si può notare dal se- 
guente prò- me ino ri a: 

*/.. 50.000 annue, quale canone di con- 
cessione governativa ( per le utenze non 
private è di L 200,000) 

* Prezzo di un solo scatto all atto del eoi- 
legamento telefonico con il centro Vi- 
deotel (Tel. n. 165). 

9 L 150 ogni 3 minuti (dalle ore ti 
alle 22) 

9 l, 150 ogni 9 minuti di collegamento 
(il sabato, i giorni festivi e durante le 
ore notturne). 

In ogni caso l'iniziativa commer- 
ciale delle tre aziende telematiche va 
osservata nella panoramica più am- 
pia di una politica di restyling del- 
l'immagine della Commodore, ope- 
razione tipica di un'impresa orinai 
matura ed affermata nel proprio 
settore. 

In questo contesto rientra anche 
T impegno per una più attenta consi- 
derazione nei confronti del l'utente 
finale, con un miglioramento della 
rete distributiva e di assistenza 
tecnica. 

L'utente acquisterà con fiducia, sa- 
pendo di poter contare su una assi- 
stenza efficiente e qualificata; in de- 
finitiva la Commodore intende stabi- 
lire un rapporto più diretto con i pro- 
pri dienti 

E per decidere rapidamente le mi- 
sure organizzative perla realizzazio- 
ne di tale proposito, la Commodore 
ha tenuto una riunione a Bologna il 2 
giugno, nel corso della quale sono 
state presentate le nuove strategie di 
mercato che si intendono perseguire 
a breve termine. 
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ENCICLOPEDIA L.M. 


Super routine 

per C/64 


Continua la proposta di routine 
innovative per l'intramontabile 
computer della Commodore 


a cura di Alessandro de Sìmonv 


Magic Sound 
(24573/24734) 

N ci videogame sono contenuti spesso effetti sonori 
fantastici riproducibili facilmente con la routine di 
queste pagine: a voi sfogarvi con la fantasia per creare 
suoni mai uditi da orecchio umano! 

Un suono è una vibrazione meccanica caratterizzata 
da forma d'onda, ampiezza c frequenza. La forma 
d onda è ciò che definisce il timbro del suono; per e- 
sempio un pia noforte e un violino hanno forme d onda 
diverse e proprio per questo motivo riusciamo a distin- 
guerli tra loro. 

La frequenza indica invece il numero delle volle in 
cui una singola torma d'onda si ripete in un secondo: 
definisce l'altezza del suono, creando distinzione fra 
un suono grave (minore frequenza) e uno acuto (mag- 
giore frequenza); si misura in hertz (Hz). Se, per esem- 
pio, udiamo un suono di 51X1 Hz, vuoi dire che la forma 
d onda si ripete 500 volte in un secondo; grazie alla va- 
riazione dì frequenza è possibile comporre musica, 
suonando un certo numero di note successive a fre- 
quenza diversa, infine fampiezza indica il volume 
del suono. 

La routine proposta da Fabio Sorgalo fa variare la fre- 
quenza di una forma d'onda scelta dalì’uteme tra le 
quattro disponibili (dente di sega, triangolare, quadra, 
rumore bianco) ad una cena velocità. 

(ili et tetti ottenibili sono quattro: discesa dalla massi- 
ma frequenza alla minima, salita dalla minima alla 
massima, discesa e successiva risalita ili una fre- 
quenza, il modo d utilizzo è il seguente: 

SYS XXXX EF WF TM 

m cui XXXX. come al solito, rappresenta la locazione 
i inizio della routine; el è I effetto desiderato (nume- 
rato ira ilei). "wT la torma d’onda (compresa tra 0 e 3). 

tm I intervallo di tempo impostato (compreso tra 1 
e 255 l r 


1000 PRINTCHRIC147) "Ì1AGIC SOUND" 
1010 PRINT:PRINT”SERUE A CREARE 
□EGLI EFFETTI SONORI" 

1020 PR I NT : PR I NT "SYS XXXX.EFF.WF 
, TEMPO 11 

1030 PR I NT "XXXX*=LOCAZ IONE INIZIO 
>1 

1040 PRINT”EFF-EFFETTO C0-3)” 
1050 PRINT"WF=FORMA D’ONDA C0-3) 

II 

1060 PRINT M TEMPO=iJELOCITA ’ C1-P5 
5)" 

1070 RETURN 

1000 DATA 032 , 253 ,174, 032 , 1 SS , 1 
□3,136,041,252,240,005, 162, 
014 

1090 DATA 106,000,003,134,251,0 
32,253,174,032,156, 1B3, 136, 
041 

1100 DATA 252,208,238,232,169,0 
0B , 010 , 202 , 20B , 252 , 133 , 252 , 
230 

1110 DATA 252,032,253,174,032,1 

58.163.139.240.216.134.253, 
169 

1120 DATA 015,141,024,212,163,0 
64,141,005,212,169, 126, 141, 
006 

1130 DATA 212,165,252,141,004,2 
12 , 1E5 , 251 , 041 , 002 , 206 , 037 , 
169 

1140 DATA 255,133,254,133,255,1 

65.255.141 .001.212.165.254, 
141 
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Spritc mover 
( 24735 / 24965 ) 

Questa routine* aneti essa di Fabio Sorgalo, serve per 
muovere sullo schermo uno degli olio spritc. nella dire- 
zione e con la velocità volute, fermandolo, a scelta, 
quando si verifica una collisione con un altro spritc o 
con un carattere e* comunque, quando esce dallo 
schermo. 

Per muovere un proietti le-spri te per mezzo del Basic, 
come è noto, occorre molto tempo, che si incrementa 
ulteriormente se. dopo ogni spostamento, desideriamo 
verificare eventuali collisioni. 

SI linguaggio macchina viene ancora una volta in aiti- 
lo consentendoci di migliorare notevolmente la qualità 
del videogame. 

La routine per il funzionamento richiede numerosi 
pa ra metri: 


SYS XXXX numspr stx, $ ty\ inex, incy t tv/. coll 


XXXX definisce la locazione d'ini/io della nostra rou- 
tine. rilocabile come qualsiasi altra routine delLencL 
clopedia in linguaggio macchina. 

NUMSPR è il numero delio sprite (deve essere compre- 
so tra 0 e 7) 

STXè la coordinala X di partenza dello spri te (compre- 
sa tra l) e 512). 

STY è la coordinata V (tra il e 200). 

INCX è l'incremento voluto sull’asse delle X, deve esse- 
re compreso tra 0 e 1 27 c può essere positivo o negativo; 
se negativo è il numero complementi lo a 2 (vedi più a- 
vanti per maggiori dettagli). 

INCY come INCX, solo che vale per Tasse Y. 

VEL, indica la velocità di spostamento dello spritc (tra 
0 e 255) 


C GLL, indica il tipo di collisione che determina l u sci- 
ta dalla routine; può essere: 

0 = collisione sprile-sprite. 

1 collisione spritc-carattere. 

Se si verifica una collisione, nella Locazione 2 verrà 

messo i3 valore L altrimenti sarà sempre presente il va- 
lore 0. 

Complementare a 2 un numero, per effettuare una 
somma algebrica binaria, vuol dire cambiare di stato 
tutti i bit (gli Odi ventano l egli 1 di venta noti) e, som ma- 
re, al byte cosi ottenuto, il valore 1 (bit 0 a L tutti gli altri 
a 0), 


Se. per esempio, vogliamo che Imcremento X sia -I 
dovremo mettere al parametro INCX 25ò- 1 { -255), se - 
IO sarà 256-10 e cosi via. 

Per la velocità si consiglia di usare parametri superio- 
ri a 5, perche se La velocità di movimento risulta più de- 
di quella ih scansione video può capitare che la 
collisione non venga rilevata. 


1000 PRINTCHRSt 1471 "SPRITE MQUER 


1010 PR I NT : FRINÌ "MLJOUE UNO 5FRIT 
E SU SCHERMO" 


1020 PRINT ”RI LEU ANCONE UN ■ EUENTU 
ALE COLLISIONE’* 

1030 FR INI "CON UN CARATTERE □ UN 
* ALTRO SPRITE" 

1040 PRINT; PRrNT"SY5 XXXX,NUM5P, 
X, Y ( INCX, INCY, UEL, COLL" 

1050 PRINT: PRINT "X XX X-L OC AZI ONE 
INIZIO" 

1050 PRINT "NLlhSP “NUMERO SPRITE C 
0-72 " 

1070 PR I NT "X , Y -PUNTO DI PARTENZA 
SPRITE" 

1000 PRINT”INCX=INCREMENTO ASSE 
X ,T 

1090 PRINT" INCY-INCREMENTD ASSE 
Y 

1100 PRINT TABt 53 11 1 UALDRI NEGAI 
1UI DI INOX E I NCY ™ 

1110 PRINT TABC53 "DEUDND ESSERE 
COMPLEMENTAT I A 2” 

1150 PRINT TAB 1 5 3 "PER ESEMPIO IN 
CX— 5" 

1130 PRINT TABC53 n D IUENTA INCX-2 

SB-5 11 

1140 PRINT TABC53 ”lNCY=-20 DIUEN 
TA INCY-E5B-E0" 

11S0 PRINT "UEL^UELOCITA 1 C0-2553 

1160 PR I NT ”CDLL"COLL I S I ONE 0-CON 
SPRITE 1-CON CAR , 

1170 PR I NT "SE C ’E ’ COLLISIONE LA 
LOCAZIONE E" 

1 1B0 PR I NT "UERRA 1 MESSA A X . AL IR 
IMENTI A 0 ” 

1190 RETURN 

1200 DATA 032 , 54 1 ,103,136,041,2 
46,240,005. 1GE.014 t 108.000, 

003 

1210 DATA 134,251,032.253,174,0 
32 , 235 , 183 , IBS , 020 t 141 , 160 , 
00E 

1220 DATA 165,021,141,161,002,1 
42,192,002,032,241 . 103,134, 
252 

1230 DATA 032,241,103,134,253,0 
32,241,183, 134 , 254 ,032,241, 
1B3 

1240 DATA 138,041,254,200,207,1 
34,255,169,001 , 1BG.251 .240. 

004 

1250 DATA 010 , 202 , 20B , 252 ,141,1 
63,002, 173,030,208, 173,031 , 
20B 
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1560 DATA 165 , 551 , 013 , 168 , 173, 1 1370 DATA 141,161,005,176,175,1 

60 , 005 , 153 , 000 , 500 , 173,168, 69 , 000 , 1 33 , 008 , 036 , - 1 , 39S04 

005 


1870 DATA 153,001,509,173,161,0 

05 . 540 . 009 .173.163. 005 .141, 
016 

1590 DATA 509,806,011, 173, 163,0 

03.073.555.045.016.509.141 , 
016 

1590 DATA 509,165,855,309,010,1 
73,030,309.045,163,005 , 540, 
019 

1300 DATA 509,008,173,031,306,0 
45 , 163 , 005 , 540 , 009 , 169 , 001 , 
133 

1310 DATA 003,096,034,144,196,1 
64 , 554 , 165 , 555 , 505 , 508 , 553 , 
136 

1330 DATA 509,350,173,163,005,0 
54 , 101,353,141, 163,003, 165, 
553 

1330 DATA 041 , 13B, 340, 004 , 144,0 
51 , 176,005,176,047,173,160, 
003 

1340 DATA 054,101,355,141,160,0 
05,165,355,041 , 159,308,019, 
144 

1350 DATA 003,339,161,005,173,1 
61 ,003 , 340,197, 173,160,003, 
801 

1360 DATA 114,144,190,176,013,1 
76,196,056,173,161 ,003,333, 
001 


1 REM DIMOSTRAI I UO DI SPRITE 
T1QUER 
3 : 

5 INPUT "UELOC I TA ' Cl-HAX 355 
-niNJ" ;U 

10 POR K-B3E TO B95:P0KE K.355 
: NEXT : RETI RI EHI E SPRITE 

30 POKE 3040 , 13 : POKE 53369, 1:R 
Eh SCEGLIE BANCO/ACCENDE 5 
PRUE 

31 POKE 53387, 1 : PDKE 53375, 1:R 
EH COLORE E PRIORITÀ SPRIT 
E/FONDD 

34 PRINT CHRSC147) TABC 971 ” 

35 PRINT TABC3551"PI PPO” 

30 SYS 34735, 0, 350, 0, 355, 1 , U, 1 
:G09UB 100 

40 SYS 34735, 0,0, 300,1, 355, U,1 
: GOSUB 100 

50 FOR K-0 TO 16: POKE 53387, K: 
FOR X=1 TO 50 : NEXT : NEXT 

60 PRI NTCHRS C 19 > ” ”C 

HR5K19) TAECS7) ” ” 

70 SY534735, 0,136, 63, 0, 1,U*2, 1 
: GOSUB 100 

90 END 

100 IF PEEKC3J-1 THEN PRINTCH 
RSC 19) "COLPITO” : RETURN 
110 PR INTCHRSt 19) "FIANCATO” : RETU 
RN 
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Hard/Copv Hi-Res 
( 24966 / 25374 ) 

(Richiede MPS/803 o compatibili) 

Uu està routine di Maurizio Dell’Abate serve per 
stampare su carta una pagina grafica in alla risoluzio- 
ne (320*200 dots). Una routine di questo tipo non è cer- 
to cosa inedita, tuttavia quella che vi proponiamosi dif- 
ferenzia dalle altre perchè è completamente rilocabilc: 
ciò significa che funziona correttamente qualunque sia 
l'indirizzo di partenza (del resto, la rilocabilità caratte- 
rizza tutte le routine di questa rubrica). 

L'uso è semplicissimo: prima della chiamata, che può 
avvenire mediante SYS (dal Basic) o JSR (da L,M,}, si 
deve comunicare al programma la posizione in memo- 
ria degli 8000 byte consecutivi che rappresentano la pa- 
gina in alta risoluzione. Basterà immettere poi, nella lo- 
cazione 17!) (SAA), l'indirizzo del primo byte della pa- 
gina grafica, diviso per 2 5b. 

Se, per esempio, la pagina inizia in 8192 (come nella 
maggior parte dei casi), digiteremo: 

POKE ì 70,32: SYS (indi rizzo di partenza) 

Il valore 32, come i più aculif) avranno notato, non è 
altro che la 25óesima parie di 8192. 

E' ovvio che al momento della chiamata la stampante 
deve essere accesa, correttamente col le gala e munita di 
carta, pena disperazione del fu lente distratto. La routi- 
ne, nonostante gli artifici per non compromettere la ri- 
locabìlità. risulta pi ace voi ente veloce. Va precisato che, 
durante la stampa, il computer può trovarsi anche in 
modo testo. 

Esaminare il disassemblato non è sicuramente cosa 
semplice: le subroutine e i salti incondizionati vengono 
simulati da istruzioni a salto relativo c, dato che queste 
hanno una "falcata” limitata, vengono concatenate 
paurosamente tra loro {leggi: ci stiamo attrezzando per 
scrivere programmi da 64K rilocabiìi). 

Il Demo di queste pagine traccia sullo schermo una 
circonferenza e la stampa. Dal momento che ia stam- 
pante “schiaccia" leggermente le immagini, la circonfe- 
renza disegnata sul video è più alta che larga. Dal De- 
mo potete "estrarre", se vi è utile, la brevissima routine 
per cancellare la pagina grafica. 

1000 FRINTCHREC 147) ; "HARD COPY 11 
1010 FRINT”QLfESTA ROUTINE SERUE 
PER STAMPARE SU ” 

1020 PR I NT "CARTA UNA SCHERMATA I 
NI ALTA R I SQLUZ I 0- ** 

1030 PR I NT ”NE C 3 20*2003, USO: 
1040 PR I NT I3 PDKE170 , X : SYSY” 

1050 PR I NT ” D0UE X E 1 L’INIDIRIZZ 
0 DELLA PRIMA LO-" 

1060 PR I NT ” GAZ I ONE DELLA PAGINA 
HIRES □ IUI SO” 


1070 

PRINT 

”PER 

85E 

E Y 

E 1 L 

1 INDI 


RIZZO 

DI PARTEN2A ” 



1000 

PRINT 

"DI QUESTA ROUTINE CUP 


S/803 

E COnPPT 

. 3 . ” 



1030 

RETURN 





1100 

DATA 

032 , 

231 , 

255, 

169 , 000 

1110 

DATA 

032 f 

1B9 t 

255 , 

163,001 

1120 

DATA 

162, 

004 , 

160, 

000 , 

032 

1130 

DATA 

106 , 

255 , 

032, 

isa, 

255 

1140 

DATA 

162, 

001 , 

032, 

201 , 

255 

1150 

DATA 

163 , 

013, 

032, 

210, 

255 

1160 

DATA 

169 , 

00B, 

032 , 

210, 

255 

1170 

DATA 

169, 

000 , 

141 , 

178, 

002 

1100 

DATA 

163 , 

000 , 

133, 

251 , 

133 

1130 

DATA 

252, 

024, 

144 , 

004 , 

234 

1200 

DATA 

234 t 

208, 

243, 

173, 

172 

1210 

DATA 

002 , 

010, 

141 , 

1G9, 

002 

1020 

DATA 

010, 

024, 

103 , 

172, 

002 

1230 

DATA 

103, 

169 , 

002, 

133, 

253 

1040 

DATA 

162, 

000 , 

142 , 

170, 

002 

1050 

DATA 

142, 

171 , 

002, 

134 , 

254 

1060 

DATA 

1 62 t 

003, 

181 , 

251 . 

072 

1070 

DATA 

202 s 

016 , 

250, 

024 , 

144 

1080 

DATA 

004 , 

234 , 

234, 

80B , 

214 

1230 

DATA 

165 , 

25 1 , 

041 , 

007 , 

141 

1300 

DATA 

167, 

002, 

163, 

007, 

056 

1310 

DATA 

237, 

167, 

002, 

141 , 167 

1320 

DATA 

002, 

165, 

253, 

041, 

007 

1330 

DATA 

141 , 

168, 

002, 

162, 

003 

1340 

DATA 

070 , 

252 , 

102, 

251 , 

070 

1350 

DATA 

264, 

102 , 

253 , 

202, 

800 

1360 

DATA 

245, 

165 , 

253, 

133, 

160 

1370 

DATA 

165, 

254, 

133, 

163, 

IBS 

1380 

DATA 

008 , 

006, 

253 , 

030, 

254 

1330 

DATA 

202, 

208, 

249, 

024, 

144 

1400 

DATA 

004 , 

208 , 

154, 

20B, 

181 

1410 

DATA 

162, 

006 , 

006, 

1G0, 

030 

1420 

DATA 

169, 

202, 

20 B , 

249 , 

004 

1430 

DATA 

165, 

253, 

101 , 

160, 

133 

1440 

DATA 

253, 

IBS, 

254, 

101 , 

169 

1450 

DATA 

133, 

254, 

162, 

003, 

006 

1460 

DATA 

251, 

038, 

252, 

202, 

E0B 

1470 

DATA 

249, 

024, 

165, 

251 , 

101 

1480 

DATA 

253, 

133, 

251, 

165, 

858 

1430 

DATA 

101 , 

254 , 

133 , 

252 , 

084 

1500 

DATA 

144, 

004 , 

208, 

205, 

80B 

1510 

DATA 

143 , 

1 65 , 

252, 

101 , 

170 

1520 

DATA 

133 , 

252, 

024, 

1 E5 

851 

1530 

DATA 

109, 

160, 

002 , 

1 33 , 

851 

1540 

DATA 

165, 

252, 

105, 

000, 

133 

1550 

DATA 

252 , 

174, 

187 , 

002, 

800 

1560 

DATA 

006 , 

169, 

001 , 

141 , 

167 
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1570 

□AIA 

003 

1580 

DATA 

002 

1590 

DATA 

001 

1600 

DATA 

002 

1610 

DATA 

20B 

1620 

DATA 

000 

1630 

DATA 

ma 

1640 

DATA 

104 

1650 

DATA 

004 

1660 

DATA 

240 

1670 

DATA 

003 

1680 

DATA 

005 

1690 

DATA 

351 

1700 

DATA 

002 

1710 

DATA 

253 

1720 

DATA 

170 

1730 

DATA 

142 

1740 

DATA 

120 

1750 

DATA 

144 

1760 

DATA 

100 

1770 

DATA 

02B 

1780 

DATA 

134 

1790 

DATA 

162 

1800 

DATA 

171 

1810 

DATA 

210 

1020 

DATA 

105 

1830 

DATA 

252 

1040 

DATA 

201 

1B50 

DATA 

251 

1B60 

DATA 

238 

1870 

DATA 

032 

1BB0 

DATA 

002 

1090 

DATA 

169 


,024 , 144 , 020 , 169 
, 141 , 167,002,224 
,240,011,014,167 
,202,024, 144,245 
, 150,200,201 , 160 
, 177,261,045,167 
, 133,002,152,000 
, 143,251,232,224 
, 208, 24B, 155,002 
,004,163,001 , 133 
, 174,170,002,240 

, 006,002,202,208 
. 165,002,013,171 
,141,171,002,230 
,236,170,002,173 
,002,201,007,208 
, 173,171 , 002,003 
,141,171,002,024 
, 004 , 234 , 234 , 203 
, 174,172,002,224 
,240,007,162,255 

,002,024,144,004 
, 143,134,002, 173 
, 002,037,002,032 
, 255,024,165,251 
, 001 ,133,251 , 165 
, 105,000,133,252 
,001,206,133,165 
,201,064,208,133 
, 172,002,153,013 
,210,255,173,172 
,201,023,208,130 
,015,032,210,255 


1300 DATA 163,013,032,210,255 
1310 DATA 032,231,255,096 
1920 DATA -1 , 54555 


100 REfl DEriO HCOPY PER C/64 
110 : 

120 X-249S6 : REM INDIRIZZO SUGG 
ERITCJ DA C.C.C. 

130 Z— 53272: C-53265 
140 POKE 53265, PEEKC 53265) OR 3 
2 : POKE 53272, PEEKC53272) OR 
B ; PR I NTCHR$I 147) 

150 FOR 1-0 TO 30: READ A: POKE 5 
73+ 1 , A : NEXT : SYS679 : REM FLU- 
ISCE LA PAGINA GRAFICA 
160 FOR CU-.01 TO 2*ir STEP .04 
170 a-SINCCU)*80+160 : Y-CQSCCLO* 
95+100 

180 BY-B132+INT C Y/B) *320+1 NIC 0/ 
8)*8+CY AND 7) : PDKE BY , PEEK 
CBY) OR 2TC7-C0 AND 7)) 

130 NEXT: PDKE 53265 , PEEKC 53265 ) 
AND 223: POKE 53272 , 21 : PRIN 
TCHRSC147) : POKE 170,32 
200 PRI NT "PREPARA LA STAMPANTE 
E PREMI UN TASTO! ” : POKE 130 
, 0 : U)A I T 130 , 1 : PDKE 19B,0 
210 SYSX : REM HARD CDPY 
220 DATA 169,0,133,251,169,32,1 
33,252,160,0,152 . 145,251 , 24 
, 155 , 251 , 105 , 1 

230 DATA 133,251,165,252,105,0, 
1 33 , 252 ,201,64, 206 , 234 , 36 : R 
EM DATA PER CLEAR 


5000 

J5P 

$FFe7 

Chiude tutti i Files. 

£033 

STA 

£0£aB 

per 7 il valore 

£0E3 

LDA 

US 00 

rosns del file in 

£03c 

ASL 


contenute nella 

5005 

J 5K 

$f fbd 

apertura nulle. 

£03d 

CLC 


locazione $G£ac , il 

2009 

LDA 

*£01 

numero del File. 

£03e 

ADC 

$0£ac 

risultate viene masso 

£003 

LEX 

#$04 

numero di dHvics, 

£041 

ADC 

$0£a5 

nella locazione dx 

500C 

LD¥ 

#$00 

indirizzo secondario. 

£044 

STA 

$fd 

memoria tfd< 

£00 e 

JSH 

Sffba 

imposta i tre valori * 

£046 

LDX 

#$00 

azzer a 

9011 

J5R 

$FFc0 

apre il File. 

£04 B 

STX 

$0£aa 

le locazioni 

2014 

LOX 

*1501 

considera il File 1 

£04b 

STX 

50£ab 

di memoria 

£01£ 

JSP 

iffcS 

come output , 

S04e 

STX 

$f e 

$0£aa, $0£ab, $fe. 


LDA 

#$0d 

effettua un 

£050 

LDX 

#$03 

questa parte della 

£0ib 

JSR 

$ffd£ 

carriage return. 

£05£ 

LDA 

$Fb , x 

routine salva nello 

£01 B 

LDA 

#$0B 

manda la stampante 

£054 

PHA 


stack il contenuto 

£0£0 

JSR 

$FFd£ 

in alta risoluzione, 

£055 

DEX 


delle locazioni 

£S£3 

LDA 

#$00 

azzera il 

£056 

BPL 

$£05£ 

$Fb , $Fc* tfd, tf e , 

£0£5 

STA 

$0£ac 

contatore* 

£059 

CLC 


eseguo un salto in- 

£0£0 

LDA 

#500 

azzera alcuni 

£053 

HCC 

$£05f 

condizionate a $£05f * 

£0£a 

STA 

$Fh 

puntatori usati 

£05b 

NOP 


nessuna operazione, 

£0£c 

STA 

SFc 

dalla routine, 

£05c 

NOP 


nessuna operazione. 

£0£e 

CLC 


salto inccnd i z innato 

£05d 

BNE 

$£03S 

salta a $£035 se Z*0 . 

£0£f 

BCC 

$£035 

a $£035. 

£05F 

LDA 

$Fb 

effettua un AND Icgico 

£031 

NDF 


nessuna operazione» 

£061 

AMD 

#$37 

tra $Fb e #$07 e pone 

ea 3£ 

MDP 


nessuna operazione, 

£063 

STA 

$0£s? 

il risultato in $0£a7 , 

£033 

ms 

$£0£0 

salta a $£0£8 se z«0 . 

£066 

LDA 

#$C7 

sottrae il contenuto di 

9035 

LDA 

so£ac 

queste istruzioni 

£066 

SEC 


$0£a7 dal valore #$07, 

£030 

ASL 


servono par mo 1 tipi icara 

£069 

SBC 

$0£a' 7 

pone il risultato in 
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03Bc 

91 A 

$05*^ 

03Ef 

LDA 

SFd 

0C71 

AND 

tt $07 

50 ' T 3 

3TA 

SO0aB 

5C7S 

LDX 

tt£03 

50 73 

L5R 

Sfc 

5Q^a 

EDE 

$Pb 

2C7 C 

L5P 

£fe 

0O7e 

RDR 

5Fd 

eoeo 

D£X 


2081 

ENE 

S5G7B 

000 3 

LDA 

SFd 

0005 

STA 

$;ì8 

5097 

LDA 

$fe 

20B9 

STA 


50Bb 

LDX 

f»$0E 

203d 

ASL 

$Fci 

23QF 

EDL 

ffife 

0091 

DEX 


0095 

BNE 

$500d 

0034 

CLC 


2035 

E1CC 

$003b 

5037 

BNE 

$5033 

2033 

BNE 

$5090 

203b 

LDX 

#£06 

0 39d 

ASL 

SaS 

0D9F 

EPL 

$a3 

50a 1 

□EX 


50*2 

BNE 

$509d 

50a4 

CLC 


50a5 

LDA 

sfd 

20a7 

ADC 


00a3 

STA 

£Fd 

50ah 

LDA 

$Fe 

50ad 

ADC 

$a9 

50aF 

STA 

$fe 

5Cbl 

LDX 

H$03 

50b3 

ASL 

$f b 

50b5 

R0L 

Sfc 

20b7 

□ EX 


5DbS 

BNE 

$00b3 

00be 

CLC 


2 0frb 

LDA 

$fb 

20bd 

ADC 

$fd 

50bF 

STA 

$f b 

00 c 1 

LDA. 

$FC 

0Oc3 

ADC 

$fe 

eoc5 

STA 

$f c 

50c7 

CLC 


0OC0 

SCC 

$50ce 

50ca 

BNE 

ssoaa 

00CC 

BNE 

$005d 

50ce 

LDA 

Sfc 

50d0 

ADC 

$aa 

0Od5 

STA 

£fc 

50cE4 

CLC 


50dS 

LDA 

SFb 

EOd.7 

ADC 

$00a8 

00da 

STA 

$Fb 

20dc 

LDA 

$Fc 

00d'E 

ADC 

H $00 

50eS 

STA 

Sfc 

00e5 

LDX 

£02a7 

00 e5 

E.N C 

S50eF 

20e7 

LDA 

#$01 

20e3 

STA 

$O0a7 

20 PC! 

CLC 


50ed 

BCC 

$5103 

PCer 

LDA 

#$05 

eot i 

SIA 

105&7 

0SF4 

CPX 

#$01 

2GFB 

BEQ 

£5103 

20FS 

ASL 

£05a7 

20Fb 

□ EX 



$02a7 Eteasa . 
effettua un ANO logico 
tra $Fd e #£07, il ri- 
sultato va in £05aO. 
quelite istruzioni 
dividono per n i due 
vai un pesti nelle loca- 
zioni $Fb-*fe e 3fri-Sfe p 
secondo il tradizionale 
fo rinata byte basso - 
byte alto, 
pnne il contenuto 
fli Sfd od Sfo rispetti” 
vanente nulle locazioni 
e £a9. 

moltiplica il valere 
byte basso - byte aito 
contenuto in Sfd-Sfe 
per 236. il risultato 
resta i fi tali Locazioni, 
esegue un salto incon- 
dizionata 3 $50Sb , 
salta a $2033 se z-0. 
salta a SPESO se z-0 T 
moltiplica il valore 
byte basso - byte alto 
contenuto in $a8-$a3 
por EH- il risultato 
rosta in tali locazioni, 
snirma tra loro i valori 
bij te basso - byte alto 
contenuti nelie due cop- 
pie di locazioni 
Sae-SaS, $fd-$Fe. il ri- 
sul tato va nella coppia 
afd-SFe , 
moltiplica per 
Sii valore contenuto 

nRila coppia 

dJ hytos $Fb-$fc, il ri- 
sultato in tali bytes* 
somma tra di loro i 
valori 3 due bytes 
t basso-al tal contenuti 
nelle coppie sfb-sfc e 
$Fd-$fe e pone il risul- 
tato ne L 1 a coppia 
Sf b-SFc , 

esegue un salto innondi- 
si ansio a $50ce < 
salta a $2053 se z-0, 
salta a £535d se z- 0 ► 
offset per la 
posizione in memoria 
della pagina grafica, 
somma il valore 3 due 
fryt.es contenuto nella 
coppia $Fb-$Fc con il 
valore a un 
soie byte contenuto 
in $ 02 a 0 , il risultato 
viene posto in $fb-$Fe. 
salta a $50eF saia se 
$05a7 o diverso da 0 . 
pone t-l' valore unitario 
in $02a7 ed eseguo 
un salto incondizionato 
a $2103, 

questo istruzioni 

eF F et tuann un el^va me n t □ 

a potenza, base - tt$05; 

1 ‘esponente e ? 1 contenuto 
nel registro x ed il 
risultato viene posto 


00 fc CLC in $02 a? * salto incendi— 

20fd ECC SB50F4 zionato a S50F4. 

50FF ENE $5097 salta a $0037 se z-0* 

0101 BNE $50cc salta a SEGcc se z m &- 

0103 LDY w$00 legge la stato di un 

EI05 LDA t$Fbi,y dot della pagina gra - 
2107 ANO $05a7 Fica e , se spento, po- 
si 0a STA $32 ne 0 in locazione $00, 
0I0o LDX #$00 recupera i bytes 

010e PLA $Fb. $Fc. £f d * $fe 

SlOF STA Sfb.x precedentemente 
Sili 1 NX salvati 

0 1 15 CFX #$04 nel lo 

£1 IH BNE 50100 otEick, 

0116 LDA $05 salta a $01 le solo se 
0110 EEQ $01 Ih £05 contiene 0 (zdtd) . 
Ella LDA #$01 pone il valore unitario 
211c STA $00 no Lia Locazione $05 . 

Elle LQX $30(13, salta a $2L2B solo se 
E101 BEO $0100 $0Eaa contiene Q tzerol. 

0153 ASL $30 shifta a sinistra $05 

0105 D£X per un numero di volte 

0106 DNE $0103 pari ai rep , x . 

3153 LOA $00 effettua un or logico 
0L0a ORA £05ab tra £02 ab e $05 , pone 
BlBd STA $33ab il risultato in S05ab . 
0130 THD $Fd incrementa i contatori 
0130 INC £00as e, se $05aa e" minore 
0135 LDA $05aa di 7 , salta alla 
5138 Cnp #$07 locazione ££0ca , altri- 
013a BNE $5Qca menti continua da $213c, 
2l3c LG A $05 ab la locazione $05ab con- 
013F ORA tt$B0 tiene il byte "grafico" 
5141 STA $00ab da mandare alla printer, 
0144 CLC salto incondizionato 

5145 SCC $01 4 b a $214b. 

0147 NDF nessuna operazione. 

5140 NGF nessuna operazione, 

5149 BNE $00ff salta 3 350FF se z=0. 
0l L ib LDX £05ac salta a $5159 se manca 
5lile CPX # $ 1 C solo la parte piu J ba'S s a 
ulS0 BEO $0153 del video da stampare . 

0155 LDX tt$ff pone #$ff in $00 ad 

0154 STX $00 esefl ue un sai to 

0156 CLC incondizionato a 

5157 BCC $51 6d $3lSd, 

5153 LDX W$8f pone #$EF nella 
015b STX $00 locazione $30, 

5l5d LDA $30ab immette nel buffer 

5150 AND $00 della printer il byte 
51E0 JSR $FFcl5 grafico da stampare?. 

0165 CLC incrementa le 

5155 LDA $Fb coordinate orizzontali 
0158 ADC tt$01 per la scansione 
5l6a STA $f b cibila pagina 
Sl&c LOA $fe grafica, e, 

5l5e AOC #$00 se non si n J 
0170 STA $Fc ancDRA giunti 
2 1 7d CNF #$0Ì nella parte piu 3, 

5174 BNE $5101 & destra dal video, 

5176 LOA $fh il programma 
0176 CHP tt$40 continua dalla 
S17a BNE $5101 locazione $5101, 

017c EMC $35ac increnjenta il contatore. 
017f LDA &$0d nuova riga; manda uti 
■risi JSR $Ffd5 return alla stampante, 

0104 LDA $G5ac se il lavoro non e' 

^ 107 Cri? #$id terTni na to ^ salta 
0303 BNE $2143 a $2143, 

ei3b LDA tt$OF Pine lavoro: 

ClD'j J5R SfF'dS la stampante viene 

0130 LDA #£3d posta in modo testo, 

0190 JSE $FF d5 tutti i Fi 1 es vengo no 
5135 JSR $f F e? chiusi . 

5190 RT5 ritorna. 
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Alcune 

considerazioni su 
quello che potrebbe- C 

Ititi* I TV 


essere il “ triangolo ^ 
perfetto " degli ^ 
anni '80 


di Michele Maggi 


X I dramma della gelosia, il terrore 
del tradimento e dell' in ledei là. 

Quante parole spese per commen- 
tare, analizzare e cercare di spiegare 
fenomeni, tipicamente umani, che ci 
accompagnano fin dalla notte dei 
te lu pi. 

Nonostante questa introduzione, 
che potrebbe sembrare fuori luogo 
sulle pagine dì CX\C, vi assidi ro che 
di questo problema esiste anche l'a- 
spetto informatico: vediamo perchè. 

Chiunque ubbia il “pallino' del 
computer e. oltre al suddetto pallino, 
anche una fidanzata moglie/amica 
E o altre creature sentimentalmente 
vicine, per non parlare delle madri), 
si sarà trovato piti volte coinvolto, 
suo malgrado, in interminabili di- 
scussioni circa l'uso e fa buso di que- 
ste “macchine infernali"’, discussioni 
che, col passare del tempo, tendono a 
degenerare e ad assumere ioni sem- 
pre più drammatici lino ad arrivare a 
situazioni di incomprensione decisa- 
mente fuori luogo rispetto alta reale 
dimensione del problema 
In America, Paese da sempre all’a- 
vanguardia in stranezze e novità di 
ogni genere, da un po’ dì anni a que- 
sta parte è iniziala la' moda’ delle se- 
parazioni a causa del computer, do- 
vute al fatto che ì mariti troppo spes- 


so trascurerebbero le mogli preferen- 
do dedicarsi al computer. 

Certo, dedicarsi ni computer assor- 
be tempo notevole: cuti dato di fatto 
incontestabile; ma da qui al di- 
vorzio... 

Considerando che il “terrore” della 
donna è sempre stato quello “dell'al- 
tra”, il pensare che il computer possa 
essere oggetto di gelosie Fa senz'- 
altro sorridere. 

una via l'argomento, anche se a 
prima vista può sembrare ridicolo, 
assume una certa rilevanza in quan- 
to investe una sfera importante della 
vita della "coppia informatica '. 

In primo luogo chi si dedica con 
passione (per motivi professionali e 
non) ai computer, raramente si rende 
conio di quanto il tempo passi in fret- 
ta e, in secondo luogo, non sempre è 
facile “staccarsi ' quando si sta svol- 
gendo un lavoro importante che pre- 
suppone una certa concentrazione. 

lutto ciò risulta troppo spesso di 
difficile comprensione por le “divine 
creature che, dopo un breve periodo 
di pseudo-interessamento al lavoro 
del ' fida nzato/ ma rito/amico \ ten- 
dono a perdere la pazienza, con le 
conseguenze di cui sopra. 

X’hi Ita ragione? Ma soprattutto, chi 
ha torto? 


Una domanda molto difficile (che 
rivolgiamo ai nostri lettori, pregandoli 
di inviarvi il foro parere) che non sem- 
bra avere un’unica risposta; è la tipi- 
ca situazione in cui entrambe la parti 
hanno una dose di ragione. 

Ai “co mpu ternani aci “ forse con- 
verrebbe limitare il tempo dedicato 
al computer cercando di mettersi nei 
panni delle rispettive “metà" e cerca- 
re di immaginare che cosa succede- 
rebbe se fossero costretti a dover "su- 
bire" passatempi tipicamente femmi- 
nili come shopping, stilate di moda e 
così via (non cc ne vogliano le 
femministe). 

Alle "ftdanzate/mqgli/amìche' T for- 
se converrebbe cercare di capire qua- 
li aspetti del computer attirano il loro 
partner in modo da tentare di avvici- 
narsi il più possibile allo macchina 
che, a dispetto di ciò che si sente dire, 
non è uè arida nè vuota. 

La soluzione prospettata certamen- 
te non brilla per novità (il compro- 
messo c vecchio come il mondo) ma. 
se gestita con intelligenza, può porta- 
re sicuramente aduna sorta dì “trian- 
golò" che fortunatamentef?) ha mol- 
to poco a che vedere con i “trian- 
goli ” tradizionali. 

Amante, computer o... nessuno 
dei due? 


ss 
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Come “truccare* * 

un joystick 


Un chip, quattro pile e un paio 
di saldature per divertirsi e imparare 

qualcosa di nuovo 


di Mirto Ciani & Lorenro Rara/zctta 


I n alcuni videogiocfoi è necessario 
usare ripetutamente il pulsante di 
fuoco i più noto con il termine PIRE) 
del joystick per difendersi dagli at- 
tacchi nemici, con probabili conse- 
guenze per il vostro pollice (o in- 
dice). 

Vi proponiamo, quindi, un sempli- 
cissimo progetto hardware che per- 
metterà dì aumentare 1 efficienza 
delle vostre incursioni negli scenari 
dei videogame. 


Principio generale 
dì funzionamento 

Il computer può individuare lo 
' stato" del pulsante di fuoco (premu- 
to o meno) tramite la lettura di un bit 
di una certa locazione di memoria. Il 
bii di cui stiamo parlando assume il 
valore unitario, oppure nullo, net ca- 
so in cui il tasto sìa rispettivamente 
premuto o rilasciato. 

Il bit corrisponde ad uno dei nove 
pin della porta giochi {vedi schema 


nel libretto di istruzioni) ed è in gra- 
do di assumere i seguenti valori: 

5 Volt (stato logico 1 1 
0 Volt (stato logico 0) 

La pressione del pulsami? di fuoco 
avrà, quindi, la funzione di imporre 
lo stato logico zero col legando diret- 
tamente a massa tale pin. 

Lo stesso scopo può essere raggiun- 
to da un circuito elettronico in grado 
di imporre, alternativamente, i due 
stati logici (0/1) sostituendo, di latto, 
f azione del malcapitato pollice. 

Componenti impiegati 
nel circuito 

Il circuito si serve di un integrato e 
pochi altri componenti di facile 
reperibilità. 

Elenco componenti; 

RI = potenziometro lineare da 
470.000 ohm 

R2 = Resistenza da 1.000 ohm 
R3 - Resistenza da LOGO ohm 
R4 = Resistenza da LBOO ohm 
C - Condensatore da 10 microfa- 
rad 25 voli (elettrolitico radiale) 

DL Diodo led di uso comune 
IC = Circuito integrato NE-555 
Zoccolo da 8 piedini (per integrati) 
Interruttore di uso comune 
Contenitore per 4 pile (stilo) da 1.5 
Volt 


SCHEMA CIRCUITALE 


+ 
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Le caratteristiche elettriche detrin- 
tegrato (ali menta/ ione Ira i 5 e 18 
Volt' corrente di uscita 200 milliam- 
pere Ho rendono ideale nelle applica- 
zioni in circuiti di semplice co- 
struzione. 

E' di vitale importanza rispettare i 
limiti di funziona me nto sopraindi- 
cati; in caso contrario 1 miegrato 
potrebbe venir seriamente danneg- 
giato. 


Come funziona Vini tarato: 

Un'onda quadra è costituita da una 
successione regolare di irnpul si. 
alternativamente alti e bassi. La fre- 
quenza, cioè il numero di volte i n cui 
gli impulsi si ripetono in un secondo, 
è determinata dalle seguenti leggi: 


Per chi è digiuno 

Ìm resilienza: 

Nei circuiti elettronici è necessario 
dosare assai spesso la corrente elet- 
trica. Si può affermare che, in certi 
casi, t necessario l'impiego di “catti* 
vi “conduttori di elettricità. Occorro- 
no insomma, lungo i percorsi della 
corrente elettrica, alcune "porte" di 
sbarramento parziale (le resistenze) 



che permettono di dosare a piaci* 
mento l'intensità della corrente elet- 
trica. 

// condensatore: 

Nei circuiti elettronici è necessario 
talvolta immagazzinare cariche elet- 
triche per utilizzarle successivamen- 
te, LI condensatore assolve questo 
scopo, 


// dìodo: 

E' un particolare componente elet- 
tronico in grado di consentire il pas- 
saggio della corrente elettrica in un 
solo senso (come i sensi unici delle 
strade). Precisamente il diodo impie- 
gato nel circuito è un Led, che si illu- 
mina se attraversalo dalla corrente 
nel verso giusto, 

L 'integrato NE-555: 

Questo particolare integrato rientra 
nella categoria degli oscillatori asta- 
bili ed è molto usato nella costruzio- 
ne di generatori di segnali ad onda 
quadra che, però, non richiedano u- 
na particolare precisione e stabilità. I 
vantaggi che gi exano a favore di que- 
sto integralo sono molteplici, primi 
fra tutti economia, versatilità e sem- 
plicità di impiego. 


frequenza = L44/(R1 + 2*R2)*C 
tempo alto = 0.693*(R1 + R2)*C 
tempo basso = 0.693 *(R2)*C 

Accorgi meriti 
per il montaggio 

Riteniamo sia molto utile seguire 
alcuni suggerimenti perla buona riu* 
scita del montaggio delTAU- 
TOFIRE: 

1 


CONDENSATORE 
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SEGNALE AD ONDA QUADRA 


-^tgvttfon alfn 


* Posizionare il supporto delfinte- 
gralo (zoccolo) 

m Sistemare opportunamente (vedi 
schema circuitale) gli altri com- 
ponenti 

* Iniziare le operazioni di saldatura 
cercando di surriscaldare il meno 
possibile i componenti 

* Inserire correttamente l'integrato 
nell'apposito supporto (la tacca di 
riferì mento posta sul supporto deve 
corrispondere a quella dell’in- 
tegra lo) 

* Prestare particolare attenzione 
alfinseri mento del condensatore e 
del diodo led (vedi disegno) 


Alimentazione 

Il circuito viene alimentato da 
quattro pile (stilo) da 1,5 Volt col le- 
gate in serie per un totale dì 6 VoIl 

Tale soluzione si è resa necessaria 
perchè, purtroppo, i connettori dei 
joystick economici non possiedono, 
di solito, il piu relativo all'alimenta- 
zione disponibile sulla porta gioch ì. I 
lettori che non vogliano utilizzare le 
quattro pile “esterne", potranno ri- 
correre alla sostituzione del connet- 
tore di serie con uno completo, in 
modo da alimentare il circuito diret- 
tamente dal computer. 

Collegare il polo positivo delfali* 
mentazione al morsetto positivo { + ) 


indicato nello schema circuitale ed il 
polo negativo al morsetto negativo 

(-)♦ 

Collegamento 
del circuito 
al joystick 

Terminato il montaggio del circuì* 
lo, e verificala la correttezza dei col- 
legamenti. è possibile procedere al 
collegamento dello stesso al joy* 
stick, 

* collegare il morsello negativo del 
circuito alla massa presente all'inter- 
no del joystick (la massa è facilmente 
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individuabile* osservando atienta- 
mcnte la scheda del joystyek si note- 
rà un collegamento comune ai quat- 
tro interruttori delle direzioni} 

• collegare il piedino 3 {uscita) deb 
f integrato NE- 555 al Ilio proveniente 
dal pulsante di fuoco (non in comu- 
ne agli altri interruttori) 

* effettuare alcune prove d\ collaudo 
mediante il programma di queste 


pagine. 

L 'interruttore, naturalmente, servi- 
rà per disinnescare il circuito nel ca- 
so di videogame che non pieve- 
dano rantolile. 

Si consiglia dì spegnere il circuito 
(o disconnettere il Joy) durante il nor- 
male uso della tastiera: caratteri ca- 
suali potrebbero apparire alla pres- 
sione dei tasti. 


SCHEDA TECNICA 


Hard**;? e software per computer: C/64 
Hardware per computer C/14 PW4 
C/12» Vtc-20 

Software ferì bacate adattabile agii altri 
computer Commodore 

Richiede jojstick 

Coabito al lettori che drrtdrrian bib 
re pìccoli tspe ri meliti di hardware 


100 

110 

120 

130 

140 

150 

160 

170 

1B0 

130 

200 

210 

220 

230 

240 

250 

260 

270 

260 

290 

300 

310 

320 

330 

340 

350 

360 

370 

360 

390 


REfl COnnOODRE 64 

« 

REM AUTOFI RE TEST 

* 

9 

PRINT : PR INI "RI LOCAZIONE ? 6 
80"; 

FDR A-l TO 5: PRINTCHRSC 1573 
; : NEXT 

INPUT R 

■ 

a 

FOR A-0 TO 17 : READ B:C-C+B 
IF B-INTCB3 AND B>-0 ANO B< 
-555 THEN 510 

PRINT"ERRORE NEI OATI”;:END 

POKE R+A, B : NEXT 

IF CO 1979 THEN 500 

¥ 

■m 

PRINT 

PRINT'TER TESTARE L ’ AUTOF IR 
E: " 

PRINT 

PR 1 NT "11 SYS"R 

PRINT ”2) JOYSTICK IN PORTA 

5" 

P R I NT ”33 AZIONARE AUTOF IRE" 
PRINT "41 DISABILITARE AUTOF 
IRE" 

PRINT ”63 RUN/STOP RESTORE” 

■li 

REM INIZIO DATI 

■ 

■ 

DATA 150,173,0.550,41,16,7 
4,141,54 

DATA 515,74,74,74,141.32,5 

06,16,539 

DATA -1 

f 

■9 

REM FINE DATI 


100 REM COMMODORE 64 
110 : 

150 REM AUTOFI RE TEST 
130 : 

140 PRINT: PRINT"RILOCAZIONE ? 6 
B0 '* ; 

150 FOR A-l TO S: PR I NTCHRSC 1S7 3 
; : NEXT 
160 INPUT R 
170 : 

190 FDR A-0 TO 16: READ B:C-C+B 
190 IF B-INTCB3 AND B>-0 F\ND B< 
-555 THEN 510 

500 PRINf’ERRORE NEI DATI " ; : END 

510 POKE R+A, B: NEXT 
550 IF C< >5459 THEN 500 
530 : 

540 PRINT 

250 PRINT "PER TESTARE L' AUTOF IR 

E: " 

560 PRINT 

270 PRINT”1 > SYS "R 
280 PRINT "5 3 JOYSTICK IN PORTA 
5" 

590 PRINT "33 AZIONARE AUTDFIRE" 
300 PRINT "43 DISABILITARE AUTOF 
IRE” 

310 PRINT "5 3 RUN/STOP RESTORE” 
350 : 

330 REM INIZIO DATI 
340 : 

350 DATA 150,169,16,54,44,0,55 
0 , 20B , 550 

360 DATA 176,549,239,35,506,66 
, 176,543 
370 DATA -1 
300 : 

390 REM FINE DATI _ 
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Passeggiando tra Peek, 

Poke e Sys 

Un viaggio tra gli indirizzi di memoria 
del C/16 e del Plus/4 

di hatoio C alahrò 


SCHEDA TEC NICA 

Informazioni a scopo didattico di uti- 
lità generale. 

Idonee per computer C/16 e Plus/4, 
non utilizzabili per altri computer 
Commodore. 

Consigliato ai principiami 


Cy on si de rato il successo della ru- 
brica Peck Poke &. Sys dedicata aJ 
C/64, ecco un intero articolo dedicato 
allo studio di particolari indirizzi di 
me mona, di vettori c di puntatori, 
nonché di routine del Sistema Ope- 
rativo dei due computer, 

Reset parziale 

La routine in linguaggio macchina 
che inizia dalla locazione £8000 ser- 
ve per resultare parzialmente il com- 
puter poiché i colori c molte locazio- 
ni di memoria rimangono invariate. 
Prosate a digitare, in modo di retto, la 
seguente linea: 

Color 0,2 0 Color 4.2.0: Color 13.5 

Tali comandi muteranno i colori 
dello sfondo* della cornice e del cur- 
sore; prosate ora a scrivere, sempre 
in modo diretto, la seguente istruzio- 
ne (si ricorda che 32768 è il decimale 
di £8000 J: 

SYS 3276H 


Non appena premete il tasto Re* 
tura (operazione che, in queste pagi- 
ne, abbrevieremo con: |Rj) il compu- 
ter si resetterà solo parzialmente: i 
colori prima scelti, infatti, non 
sono eamhiati. 

Screen clear 

La routine CINT, che fa parte delle 
routine del Remai, serve per cancel- 
lare il video e colorare il cursore in 
nero Tale routine, che corrisponde 
quindi al comando Basic "Scnclr" (a 
parte il cambiamento del colore), ha 
inizio a partire dalla locazione 
SFF81 (il cui decimale è 65409)* La 
seguente riga, da digitare in modo di- 
retto, ne evidenzia il funziona- 
rne nto: 

•# 

Color U Fori- 1 to 200 Frinì "Federi- 
ca Atei f: Sys 65409 [Rf 

Lo schermo dapprima di riempirà 
di scritte rosse ma in seguito (Sys 
65409)» richiamando la routine del 
Remai, il colore del cursore tornerà 
nero e lo schermo si pulirà. 

Àuto Line 

Le locazioni decimali 115 e 1 16 
contengono il valore di incremento 
per il comando di numerazione auto- 
matica delle linee Basic in fase di 
digitazione. 

Alterando il contenuto di tali indi- 
rizzi (da gestire nel solito modo byte 
basso / alto), pur senza impartire i! 


comando auto line, lo si attiva auto- 
maticamente; il valore di incremento 
sarà rappresentato dal valore ottenu- 
to dalla somma tra il contenuto del 
byte 1 16, moltiplicato per 256, ed il 
contenuto del byte 115: se tale som- 
ma è nulla, si annulla il modo auto 
line. 

Provate a digitare in modo diretto 
la seguente riga: 

Poke 115,H, /tote 116.0 

Da questo momento il computer si 
comporterà come se fosse stato im- 
partito il comando "Auto 8". Per veri- 
fica rt, digitate: 

10 REM uuto-on 

Dopo [R| comparirà sul vìdeo il nu- 
mero di riga 18, uno spazio ed il cur- 
sore lampeggiante, che indica che il 
computer attende la digitazione delia 
line Basic numero 18. 

Se si scrive in modo diretto, dopo a- 
ver premuto il tasto di reset la 
riga.,. 

Auto J00JO: /tote li 5,0: Fòke 116.0 

,„si esce dal modo di auto line dopo 
esservi appena entrati! 

Tono e volume 

Provate a digitare direttamente la 
seguente riga seguita ovviamente 
da |R): 

Vol8: Sound 3,23,20 
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Il computer emetterà un suono tra- 
mite la voce 3 per La durata di 20 ses- 
santesimi di secondo; il numero 23 
rappresenta il valore del tono e del 
volume del suono emesso; provate, 
infatti, a digitare la riga; 

Fritti Pei'k{126) + 256 * Ptek(127) 

Sullo schermo, dopo |R], compari- 
rà il numero 23, Questo perchè i byte 
1 26 e 1 27 contengono il tono e il volu- 
me dell'ultimo comando Sound nella 
forma byte basso / alto. 

Tasto Run/Stop 

Le locazioni decimali 786 c 76K ri- 
guardano principalmente il tasto 


Per i principianti 

Queste pegme, ovviamente, sono fi- 
dane anche (e sopra flutto) per i princi- 
pianti; per gli esperti rappresentano, 
comunque, un valido strumento per 
sofisticane i propri programmi; è bene 
chiarire, fin da ora. i significati di al- 
cuni termini che saranno molte vol- 
te usati 

La memoria del computer è divisa in 
byte in dirizzatiti! (chiamati anche lo- 
cazioni oppure celle); molti di questi 
indirizzi svolgono funzioni ben defi- 
nite e, a seconda dal loro contenuto, il 
Sistema Operativo si comporta in un 
certo modo, 

U contenuto di alcuni byte posti in 
Ram (il cui valore t sempre compreso 
tra 0 e 255) può essere sia letto che 
modificato. 

Non tutti i byte possono essere alte- 
rati (tutu, perù, possono essere Letti) 
perché il Sistema Operativo li utilizza 
per funzioni particola muco le impor- 
tanti e delicate: una modifica del loro 
contenuto potrebbe rendere inservibi- 
le ti computer. 

I! comando per modificare il conte- 
nuto di un byte è Folte; la sua sin- 
tassi è: 

POKE3LY 

in cui X corrisponde alta cella di me- 
moria di cui si vuole mutare il conte* 
nulo, ed Y corrisponde al valore (com- 
preso tra O c 255) che si vuole immette- 
re in quella stessa Locazione, 

11 comando che permette di Leggere 
il contenuto di un byte è Pcek. la cui 
sintassi è: 


Run/Slop Pokando in tali locazioni, 
rispettivamente, i valori 69 e 26, si di- 
sabiliterà il tasto in questione. Que- 
sta possibilità permette protezioni 
che evitano lìnternizione di un pro- 
gramma, anche nel caso in cui si ri- 
corra alla pressione accidentale!?) 
del suddetto tasto. 

Provate a digitare quanto segue; 

Poke 786.69: ft,ke 768,26; Do prim 
Pippo ’;: Loop jRj 

Il ciclo infinito di stampa non potrà 
essere interrotto tramite il tasto 
Run/Stop in quanto è stato prece- 
dentemente disabilitato: provare 
per credere! 


PRJNT PEEK (3Q 

che stampa au video ti contenulo . 
delia locazione X (numerata tra 0 e 
65535 ), 

Per "vettore" sì intende te coppia di 
due byte consecutivi che indicano l'in- 
dirizzo di memoria da cui parte una 
certa routine in Linguaggio Macchi- 
na; (N.B: i vettori, in Basic, sono tul- 
t altra cosa), 

Per esempio, te routine di Save è al- 
locata a paiòle dall'indirizzo esadect- 
rriak $FIÀ4; ogni volta che si ordina 
al computer di salvare il programma 
in memoria, viene eseguita la routine 
che ha inizio dalla cella di memoria 
indicata dal vettore di Save (costituito 
dai byte 816-817), Ma confi possibile 
che due byte indicano un solo indiriz- 
zo? Non essendo possibile memoriz- 
zare in un solo byte un numero mag- 
giore di 255. si ricorre al sistema di 
byte basso / byte alto; in pratica la 
somma del byte basso e del prodotto 
del byte alto, moltiplicalo per 256. cor* 
risponde all 1 indirizzo di memoria a 
cui si vuole realmente “ puntare". 

Nel nostro esempio la routine di Sa- 
ve allocala a partire da SFl A4 (e quin- 
di dal decimale 61860). viene richia- 
mate da! vettore 816-817; con,.. 

Print Petk (816} + 256P Pfrk (817} 
ottiene 61860. 

H' intuitivo che, alterando il conte- 
nuto di un vettore, è possibile far ese- 
guire una routine diversa da quella 
prevista. 


Se si ricorre aliti pressione contem- 
poranea di Run/Stop e del tasto Re- 
set non sarà comunque possibile 
"rientrare" in Basic. 

1 valori 'normali" dei due byte so- 
no. rispettiva mente, 66 e 134 


Colore principale 

La locazione decimale 134 contie- 
ne sempre il colore del cursore. Tale 
locazione, però, è manipolata dal 
computer durante la colorazione e 
non ne tiene conto per l'effettiva mo- 
difica cromatica. Pokando un valore 
diverso, in altre parole, non si omene 
una modifica del colore, 


Riferendoci sempre nel nostro e- 
sempio. se facciamo puntare il vettore 
816-817 alte routine dì LOAD invece 
che di SAVE, il risultato è sorprenden- 
te: ad ogni comando di salvataggio ne 
corrisponderebbe uno di m carica- 
mento! 

Il Sistema Operati vo(S.O.)é costituito 
da numerosi programmi in Linguag- 
gio Macchina (L.M.) che adempiono a 
funzioni vitali per il computer ! byte 
di cui si parlava prima, di cui non si 
può cambiare il contenuto, sono pro- 
prio quelli che formano le istruzioni 
del Sistema Operativo. Questo, infatti, 
è residente su memoria ROM (Read 
Onty Memory); vale a dire una memo- 
ria che non può essere mutata dal pro- 
grammatore, ma solo utilizzata. 

L'istruzione Basic SYS (X) serve per 
far partire l'esecuzione di un program- 
ma in Linguaggio Macchina, locato a 
partire dalla locazione X 

Essendo, è bene ripeterlo, il S CLu» 
insieme di routine in Linguaggio 
Macchina non riprogramma bili, uti- 
lizzando l' istruzione Sys è possibile 
far eseguire direttamente un program- 
ma del Sistema Operativo. 

Per esempio, a partire dalla locazio- 
ne SFF81 fesa deci ma le di 65409) è me- 
morizzata La routine che inizia lizza 
f editor di schermo (in altre parole pu- 
lisce lo schermo). Impartendo, allora, 
il comando... 

SYS 65409 

. il computer esegue te routine locata 
a partire da SFF8I e pulisce, quindi, 
lo schermo. 
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Per cambiarne il contenuto si deve 
quindi ricorrere al solito comando 
“Colori'. 

Provate a digitare la seguente 
nga: 

Colar L3 y 5: Frinì Peek (134) 

Sullo schermo sarà stampata la 
somma della luminosità moltiplicata 
per sedici con il numero dei colore 
diminuito di 1; in paiole più sem- 
plici: 

(16*5)+(3-I)^82 

N,B: il nero ha come unica lumino- 
sità il valore 7. 

Provate ora a scrivere: 

Foke Ì34J0 

Il colore del cursore non cambia. 


Check-up del Kcrnal 

L'indirizzo di memoria 144 corri- 
sponde al byte di stato del Remai. In 
altre parole leggendo il contenuto di 
questo byte è come se impartissimo 
il comando: 

Frinì ST 

Il valore di questo indirizzo dipen- 
de dal risultato dell’ultima operazio- 
ne di Input/Output; ii: generale, se il 
contenuto è nullo, vuol dire che l'o- 
perazione di I/O è andata a buon 
termine 

Provate, per esempio, a eseguire le 
seguenti operazioni: 

* Spegnete il drive. 

* Digitate: DLOAD pippo " oppure un 
qualsiasi altro nome. 

* Digitate in modo diretto, dopo ! inevi- 
tabile segnalazione di errore, quanto 
segue: 

Frinì ST: Frinì Ftyek (144) 

Non essendo andata a buon termi- 
ne (Device Not Prese nt Errar) l u Iti- 
ma operazione di I/O, sullo schermo 
compariranno due 66: il primo è il 
contenuto della variabile riservata 
ST, lE secondo è Ì3 contenuto del 
byte 144 


Flag di Rv$ 

Il byte 1 94 è il flag del modo di scrit- 
tura in Reverse, 

Se si sta operando “normalmente" 
il valore è zero, mentre è 18 se si scri- 
ve in Reversc; questa cella la si può 
sia leggere sia scrivere e per cambiare 
modo di scrittura, senza ricorrere nò 
ai codici Ascii nè ai tasti di Reverse, si 
può agire su questo byte. 

Provate a digitare, in modo diretto, 
quanto segue: 

fbke 1943): Frint PIPPO 1 : Foke 
194 J 8: Frinì 'PLUTD *: IVint MINNI tf 

m 

Osservate il risultalo: il cambia- 
mento del modo dì scrittura tramite 
un pokaggio del byte 194 è valevole 
SOLO perla PRIMA stampa succes- 
siva al comando Pokc T a patto che, 
ovviamente, non sia presente un ca- 
rattere dì punto e virgola (:)o una vir- 
gola (,). 

Flag di pausa 

11 byte 240 corrisponde al fiag di 
pausa; se il contenuto è 128 il compu- 
ter attende la pressione di un tasto 
prima di eseguire la successiva istru- 
zione; una volta premuto un tasto 
qualsiasi, il contenuto del byte sì an- 
nulla automatica mente. 

In pratica, setta ndo 128 nel byte 
240, è come se impartissimo il co- 
mando GETKEYAS, con la differen- 
za che questi li imo, non si può usare 
in modo diretto. 

Provate a digitare la seguente riga 
in modi) diretto: 

FRINT "premi un tasta " FOKE 
240 . 128: FRINT ok " jRj 

Il computer attenderà la pressione 
di qualsiasi tasto prima di continua- 
re {e quindi prima di stampare 

"ok"), 


Nome file 

Il byte posto alla locazione 622 ìn- 
dica la lunghezza del nome dell'ulta 
mo file caricato, salvato o verifi- 
cato 


Provate a eseguire quanto segue: 

* Spegnete il drive 

* Resetlate il computer (in modo da pu- 
lire la memoria) 

* Digitate: 10 REM prova /Rf 

m Digitate r anche se è un errore: OSA VE 
' pippo” fR/ 

* Digitate: Frint Peek(622) 

Sullo schermo comparirà il nume- 
ro 5. poiché la lunghezza dell'ultimo 
lite (in questo caso, salvato) è compo- 
sto da 5 caratteri ("pippo"). 

L’area dì memoria compresa tra 
606 e 621 contiene i codici ASCII del 
nome del file; leggendo di seguito ì 
byte a partire dalla locazione 606 per 
il numero di volle indicato dal byte 
622 è possibile ottenere il nome del 
file, 

A questo punto in memoria, dalla 
locazione 606 in poi. dovrebbe anco- 
ra essere 11 nome “pìppo’\ Leggendo, 
quindi, j byte da 606 a 610 avremo a 
disposizione i codici ASCII dei 5 ca- 
ratteri che compongono il nome. 
Provate, infatti, a digitare, in modo 
dircMo, la seguente riga: 

EOR 1=1 TO FEE K(622): FRINT 
CHR$ (PEEK(I+605));:NEXT / 

Sullo schermo comparirà il nome 
“pippo". Ovviamente se, quando ca- 
ricale o verificate un file, indicate il 
nome abbreviato con l'asterisco. dal- 
la locazione 606 in poi sarà memoriz- 
zato il nome abbreviato compreso 
l'asterisco. 
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Scala 

Nelle modalità multicolore ad alta 
risoluzione, la variazione della scala 
degli assi si può cambiare con il co- 
mando SCALI:, 

Con il comando SCALE I sì attiva 
la modalità di variazione e le coordi- 
nate. sia X che Y. vengono scalate da 
0 a 1 023 invece dei normali valori di 
scala che sono i seguenti: 

- Multkolor; 

X*da 0 a Ì 59 

Y=da 0 a m 

■ Alta Risoluzione: 

X=da 0 a 319 
Y=da 0 a 199 


i on U comando SCALEOsi disatti- 
va la modalità di variazione. Il modo 
scala (che assume solo ì valori 0 op- 
pure t) viene memorizzato nel byte 
742, che può essere sìa letto sia 
scritto. 

Si può, quindi, cambiare il modo 
SCALA oltre che con è! comando 
Basic “scale”, anche agendo su que- 
sto byte, memorizzando uno zero 
{modo scala disattivato} o un uno 
(modo scala attivato), 

Provate a digitare il seguente mini- 
programma e, ovviamente, alla fine 
impartite il Run: 

IO GRAPHIC L I.POKE 742,0: DRAW 
U0J0 TO 80,80 


20 POKE 742A.DRAW IJO.IO TO 
80,80 

30 GETKEY À$: GRAPHIC 00 

Quando il computer incontra il co- 
mando Poke 742,0 è come se incon- 
trasse il comando Scale 0; mentre, in- 
vece, quando incontra il comando 
Poke 742,1 si comporta come se aves- 
se incontralo il comando Scale L 

Osservate a questo punto il grafico 
ottenuto su video: noterete che. a pa- 
rità di coordinate, 3e semirette otte- 
nute sono posizionate diversamente; 
questo perché la prima semiretta è 
stata stampata con i valori X e Y 
'normali ’ mentre la seconda è stata 
disegnata dopo avere scalato i valori 
di X e Y: si noti che in entrambi i casi 
i valori di X e Y sono eguali! 



BANCA DATI 

Al 32.70,226 dalle 13 alle B è in funzione la banca dall 
Modem-Shop Nuova Newel. 

Novità drive compatibile 64/123 SLIM (TURBO) 

■-■■ar ■aaiiBi.i.B.a ■ ■■ m iif ■ j rri ■ ri t t ■■■ iij ai 1 u 1 liii ■ di. ■ ba , IT #4 • , , llllla ni L, 350.000 

Tutto per II tuo Commodore AMIGA Oltre 40Q~>RÒGRAMMI 
software già disponibili. 

Amiga PAI ~5Ì2K + Monitor colori -T MOUSE 

■' a ■ 1 n li a 1 ini aa a ai aiiraiaa.a la a a j a a.i a li| a ij _ i. j 4 14 , . m ,, r ,, , , L. 1,850.000 -I- IVA 

Olgl-Vlew (digitalizzatore di Immagini originale GBM) 

* 4 ■ "Tira ■ aa «a a a ili ita mm m 1 ■ a 1. HI ■ ,fr 1B ria ara a aa ■ aa Baia ■ a a u ■ a + a - + *■ *■ - ■ - - r-r L 379.000 + IVA 

Drive 2 per AMIGA (nuovo modello -SU ME*) 

L. 348.000 + IVA r — 

Esp, di memoria 2 MEGA (novità! 

L telefonare 


MODEM TOTAL TELECQMUNICATION 64/12B 
Difetto senza In te ri acci a con software + manuale 
in italiano 


L. 1 1 B.0OD 


HACKER, FREEZ, TRAME DA L* 49-000 

sprotettorl universali di cassette e dischi. 

VOICE MASTER 

Incredibile, fai parlare/ cantare li tuo computer puoi digitalizzare 
la tua voce, le più belle canzoni e persino programmare 
l'apparecchio in modo ohe riconosca la tua voce e ti risponda. 

Sìt E Incredibile, ma è vero, In dotazione, oltre al Voi ce System, un 

disco software e un microfono. Veramente Eccezione i eli! 

L*1 1 5,000 


NOVITÀ' HARDWARE PER 
C -64/1 28 
O.M.A. PLUS 

RIVOLUZIONARIA, permette di 

trasferire IN UN UNICO RLE da 

disco a disco, da nastro a disco, da disco a nastro e da nastro a 
nastro il 99,99% dal software protetto! ri 
IN 3 MINUTI ESEGUE TUTTO IL LAVOROII! 

I programmi cosi trattati possono essere caricati con l'apposito 
turbo menu fornito nel disco lavoro. O.M.A. sostituisce così tutti 
gli sprotettorl e i copiatori su cartuccia (e non), É l'ultima e 
definitiva cartuccia per eseguire tutte le tue duplicazioni, O.M.A, 
consente inoltre al più esperti la manipolazione del programma allo 
scopo di modificarne gli aprite, la musica, il numero delle 
vite disponibili L 79,000 

EPROM 802 

Favolosa, semplice da montare con Istruzioni In Italiano, 
indispensabile EPROM che trasforma la tua &02lnSD3, con la possi- 
bilità di usare tutti l programmi grafici come, KOALA, PRIMI SHOP, 

V^a 1 A ^ ■!-!* + ■ atra ■■ a irraaaa a***aaa.a a p + + a R fa* «14 -a 4 4 B ara a aa a un a ava a aia L r 45.000 

MPS * BOI (NEW) * t_ 35.000 


nuovR neuEL SOS 

AJ mattò elettroniche e AHicrocofrpuherj 


201 55 MILANO Vili w oq 7$ 

Tel neq 02/32.34 92 JI 32 70 226 


OLTRE 200 PROGRAMMI 
DISPONIBILE PER 
COMMODORE 12® A CP/M 

IN ANTEPRIMA 
ASSOLUTA LA FAVOLOSA 
FINAL CARTRIDGE III 04/120 


devoluzione continuali] 

Eccovi l'ultima versione della mitica cartucciallf 
Turbo la favolosa routine dello speed-dos su cartuccia 10 volte 
plO veloce, (non necessita di elaborazioni) esterne né al 
computer nè al floppy}, 

- 8 tasti funzione programmati 

- 24K ram extra per I programmi In Basic 

- un Supertoolklt tipo O.M.A. Incorporato (.... dischi e cassette 
In un Bolo li le) 

- inoltre Incorporato II Game Killer (finita la collisione degli aprite, 
vite, infinite..,) 

- permette di fare l'hardccpy del video con un solo comando In 
12 gradazioni 

- sempre & disposizione oltre 40 comandi BASIC 

Queste e molte altre funzioni nella FINAL CARTRIDGE III « «ole 

auuaMauaai ■ iaa ■aaaid*i lÉÉriaAa n ààt B + + frt+ + q n + a a «**i i ili i ■ i-aB-a l-fc* L. 99,000 


SPEED DOS 

M miglioree più collaudato velocizzatore, copia dai disco, anche pro- 
tetto, in 21 secondi, legge 1 202 blocchi In 10 secondi, tasti funzione, 
hardcopy, comandi al D.OS. diretti L. 49.000 


PER ULTERIORI INFORMAZIONI RICHIEDERE I CATALOGHI 
PER IL TUO COMPUTER INVIANDO L. 1.000 in francobolli 

COMMODORE AMIGA. 64/128, CIO, MSX, OLIVETTI 
PRODESTp SPECTRUM 18/48/128, SINCLAIR, QL, ATARI 
500/1 4 D, PC, compatibili,,,.,,,.. 
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Testando la tastiera 


Come costringere il C/64 ad eseguire i nostri 
ordini impartiti mediante i tasti funzione 


di Vincenzo Degni 


remettiamo che il presente arti- 
colo tratta argomenti strettamente le- 
gali alla tecnica di manipolazione 
delTimcrrupt; riassumeremo, tutta- 
via, che cos'è Tintemi pt. nonostante 
tale argomento sia già stato piu volte 
trattato su C.C C 

la routine di interrupt 

Ormai tutti i nostri lettori dovreb- 
bero sapere che cosa sia Tinlerrupt. 

Tale routine viene automaticamen- 
te attivala dal calcolatore ogni Mesi- 
mo di secondo: essa '‘interrompe’ 
qualunque cosa il microprocessore 
stia eseguendo, ed effettua una lunga 
serie di controlli, neccessari al corret- 
to funzionamento del computer. 

Tra i numerosi controlli figura, tra i 
primi, quello sulla “scansione delia 
tastiera , sul lampeggio del cursore e 
sul raggiorna mento delle due varia- 
bili del tempo (TI. Tl$). 

Naturalmente il computer è cosi ve* 
loce, nelT eseguire i controlli, che 
non ci accorgiamo minimamente 
della loro esecuzione. 

La mutine dì interrupt è vette ri zza- 
ta in RAM, nei puntatori 788 (Sdì 14) 
e 7K9 ($0315); ciò significa che ogni 
tìOesìmo di secondo il calcolatore e- 
segue la routine in linguaggio mac- 
china il cui indirizzo iniziale è codi- 
ficato nel modo seguente: 

Prim Feek(788) -f Peek (7 89)*256 

Gazie proprio a quesf ultima osser- 
vazione, nulla impedisce di modifi- 
care il contenuto delle due locazioni 
inserendo, al loro posto, l’indirizzo 
di una routine in L.M. da noi 
creata 

Agendo in tal modo, ogni volta che 


verrà generato un interrupt, il con- 
trollo passerà alla routine il cui indi- 
rizzo è stato modificato. Il risultato 
sarà un esecuzione praticamente 
continua ’ della nostra routine. Ri- 
cordiamo però che, al termine della 
routine, sarà indispensabile un salto 
alla originaria routine di interrupt 
(SEA3I), 

Ij» scansione della tastiera 

Come avevamo prece dente me me 
affermato, Ira i numerosi controlli 
deirintemip! figura quello della 
"scansione della tastiera”; ogni 60esi- 
mo di secondo, quindi, i] computer 
controlla il contenuto del vettore 
RAM 655-656 ($02RF-$0290), che 
punta all'indirizzo 60232 del Kernal. 
chiamando la routine di "decodifica 
della tavola della tastiera" che per- 




mette al computer di ricevere ordini 
dalla tastiera stessa. 

Considerando, però, che il puntato- 
re della routine di scansione della ta- 
stiera è su RAM, possiamo modifica* 
re tale vettore e farlo puntare ad una 
nostra routine (naturalmente in 
L.M), 

Ad esempio potremmo "program- 
mare" i tasti di funzione, in modo che 
al la pressione di uno dì essi, vengano 
eseguiti particolari compiti, 

Un accorgimento da non dimenti- 
care assolutamente, è che al termine 
della routine WBXJGE da noi creata, 
sarà comunque indispensabile un 
salto alf originaria routine di "scan- 
sione" della tastiera (60232). 

Un esempio pratico 

Il brevissimo programma pubhlì- 
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tato in queste pagine è un banale e- 
sempio dì ciò che si può fare: inse- 
rendo un WEDGE nella routine di 
“scansione” della tastiera, attivando 
tale routine e premendo il tasto FI, 
cambierà il colore del bordo; con il 
tasto F2 cambierà il colore dello 
sfondo, mentre premendo F3 cam- 
bierà il colore del cursore. 

Per disattiva re la routine è su ilice n- 
te premere simultaneamente i tasti 
Run-Stop e Restare. 

Può capitare, tentando di utilizzar- 
lo con programmi che, a loro volta, 
modificano il puntatore della scan- 
sione della tastiera, che si verifichi un 
‘crash ' che costringa a spegnere e 
riaccendere il computer, rincomin- 
ciando daccapo. 

Gli esperti potranno esaminare il 
disassemblato commentato del pro- 
gramma dimostrativo per capire co- 
me realmente il programma fun- 
zioni. 

Nota delia Redazione 

Vincenzo Degni, fautore del presente 
artìcolo, è un ragazzino di dodici anni 
che ha terminato dì frequentare ia se- 
conda media in una scuola di Ciniselh 
Balsamo; lavora con caparbietà nono- 
stante la modesta attrezzatura che si ri- 
trova : un C/64. dotato dì solo registrato- 
re, ed un Uhm sul linguaggio macchina 
che. incautamente, volemmo regalargli 
in occasione di una sua visita presso la 
nostra Redazione. 

L argomento trattato, come lo stesso 
Vincenzo ha ricordato, è già stato più 
volte affrontato su CGC Queste pagi- 
ne. quindi, vogliono, più che altro, rap- 
presentare un premio per la costanza 
e V impegno dimostrati dal giovanissimo 
collaboratore. 


Disassemblatc commentato 



C000 

A3 

00 


LDA 

mm ; 

5PEGNE IL 

C002 

00 

0E 

OC 

STA 

SOC0E ; 

TIMER . 

C005 

A3 

00 


LDA 

#$00 ; 

METTE U 

C007 

00 

BF 


STA 

S028F ; 

IN 655. 

C00A 

A3 

C0 


LOA 

tt$C0 ; 

METTE 195 

C00C 

ao 

30 

02 

STA 

*0230; 

IN 656. 

C00F 

A3 

01 


LDA 

*$01 ; 

RIACCENDE IL 

C011 

BD 

0E 

DC 

STA 

$OC0£ ; 

TIMER . 

C014 

AS 

C5 


LUX 

$C5 ; 

CARICA IN X IL 






* 

i 

UOLGKE DELLO 






R 

LGC05, 197 

C016 

E0 

m 


CPX 

; 

CONTINUA 






+ 

i 

SE IL TOSILI 






+ 

FI E* PREMUTO 

C010 

00 

07 


BNE 

SC051 ; 

NO, 






+ 

i 

SALTO IN CURI 

C01 A 

AE 

20 

D0 

LDX 

5D050; 

SI. OCC. 53560 

C01D 

C A 



□EX 

i 

1 

LG DECREMENTO 






» 

1 

DI 1 

C01E 

SE 

20 

00 

srx 

$0020 ; 

SCRIUE IN 53500 

1:021 

E0 

05 


CPX 

*$05 ; 

CONI ROLLO SE 

C023 





■il 

f 3 E 1 PREMUTO 

00 

07 


BUE 

SC05C; 

SE NO 






* 

1 

Ufi IN C05C 

C025 

AE 

fu 

D0 

LGX 

$0021 ; 

SI. OCC. 53501 

C02B 

CA 



UEX 

J 

LO DECREMENTO 






B 

T 

DI 1 

casa 

BE 

SI 

00 

STX 

$□021; 

SCRIUE 

C02C 





tk 

3 

IN 535B1 

£0 

06 


CPX 

#$06 ; 

CONTROLLO SE 






■k 

E 3 E ’ PREMUTO 

C02E 

D0 

07 


BNE 

SC037 j 

NO. SALTO 






* 

IN C037 

C030 

AE 

86 

02 

LOX 

$0288; 

SI .OCCUM.646 

C033 

CA 



□EX 

* 

* 

LO DECREMENTO 






4 

1 

01 1 

C034 

BE 

BB 

02 

STX 

$0286; 

SCRIUE IN 646 

C037 

4C 

4B 

EB 

jnp 

$EB4B; 

SOLTA O 60535 


100 REM TESTANDO LA TASTIERA 
110 REM DI U INCENSO DEGNI 
120 : 

130 K=49152:FO0 
140 POR X-K TO K+S7 
150 READ A: PC-POA: FDKE X,A:NEX 
T 

160 IF PCO7058 THEN PR INFERRO 
RE DI TRASCRIZIONE"] END 
170 SYSK 


160 DATA 169 ,0,141,14, 220 , 169 , 0 
, 141,143*2,169, 192,141 , 144, 
2,169, 1,141, 14,220 
190 DATA 166 , 197 , 224 t 4 , 200 ,7,17 
4,32, 209 , 202 

200 DATA 142,32,200,224,5,200,7 
, 174 , 33 , 200 , 202 , 142 , 33 , 206 
210 DATA 224,6,206,7,174,134,2, 
202, 142, 134,2,76,72,235 
220 END 
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Quattro 
nuove routine 


Arricchite la raccolta 
di sottoprogrammi 
per personalizzare 
i vostri listati 


A curn di Alessandro de Simone 



I7*W)Q Gestione menu 

(C oir inodore 64) 

Si tratta di una semplice routine piuttosto modulare 
che permette 3 a gestione di mi certo numero di opzioni 
da inserire in un menu. 

La scelta avviene, come in molti programmi profes- 
stonali, tramite La visualizzazione in re verse delle varie 
opzioni, in funzione del movimento dei tasti cursore 
oppure del joystick. 

Sarà sufficiente muoversi in aito c in basso, tramite i 
tasti cursore, c premere Return per confermare la 
scelta. 

La gestione da tastiera può essere sostituita o integra* 
ta dall'uso del Joystick (in porta 2) che prevede la prcs* 
sione del tasto Fi re per la conferma. 

In teoria è gestibile una lista di un numero qualsiasi 
di opzioni; nell esempio dimostrativo ve ne sono sol- 
iamo ma si tenga presente che un numero superiore a 
I l crea problemi a causa dell'Indispensabile preventi- 
vo DJMensionamento di un vettore clic, come è noto, è 
illegale" nelle routine della noslra enciclopedia. 

1 nomi delle opzioni sono contenuti nel vettore X()$ e 
il loro numero è associato alla variàbile X0%; mutile di- 
re che, per un corretto funzionamento, £ necessario 
controllare che il numero delle opzioni corrisponda e- 
sanamente al valore di X0% 

Al “ritorno” dalla subroutinc la variabile X3 conterrà 
il numero relativo alFopzione desiderata e sarà cosi 
possibile, magari tramite un'istruzione On... Goto, ac- 
cedere alla parte di programma indicata daUbpziane. 


100 REM ESEMPIO D'USO 
110 REM SCELTA MENU 
120 REM IN REUER5E 
130 REM CON CURSORE 
140 REM 0 JOYSTICK 


160 X0$tl)~”PRim OPZIONE " 

170 X0SC2 3 -"SECONDA OPZIONE 11 
100 X0$ £33 = "TERZA OPZIONE" 

130 X0SC 4 3 * "QUARTA OPZIONE” 

200 X05CS 3 “"QUINTA OPZIONE” 

210 X0*=5 

215 PRINTCHRSC 1473 J1 A UO I LA 5CE 
LTA ...” 

220 GOSUB 17900 

230 FRINÌ: FRINÌ: FRINT"HAI SGELI 
□ ”X3 
240 : 

993S END 

17900 R£$tl 3-CHR5K1B3 : Xl-1 : POKE 1 
98 * 0 : POKE G49 , 0 


17910 PRINTCHRSC133 : FDR X2“ 1 IO 7 
: PR I NICHRS C 17 3 ; : NEXT 
17920 POR X3-1 TO Xm 
17330 PRINTRESC X33X0SCX33 
17940 RESCX3.3=CHRSC 146 3 ; NEXT 
17950 POKE 649 * 10 r GET X4$ 

17360 IF X4S-CHRSC173 OR FEEKC563 
20 3 * 125 THEN Xl-Xl+1 : IF Xl> 
X®% THEN XI- 1 

17370 IF X4S-CHREC 14S3 OR PEEKC5G 
3203-126 THEN X1=X1*1;IF XI 
<1 THEN X1-X0H 

17900 IF X4$-CHR$C 133 OR PEEKC563 
20 3 < 1 1 2 THEN X3-X1:RETURN 
17990 X3-X1 :RESCX3)-CHRSC1B3 : GOTO 
17910 

17939 REM SCELTA MENU REUER5E 
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18000 Ka ridotti programmabile 

(Qualsiasi Commodore) 

Ecco una semplicissima routine che permette dì ge- 
nerare un numero intero Random compreso tra un mi- 
nimo ed un massimo fìssati a piacere dalfutente. 

Il funzionamento è estremamente chiaro e non ne- 
cessita di particolari spiegazioni. 

Le variabili X0 e XI contengono, rispetti va mente, il 
valore minimo e quello massimo desiderati e, al ritor- 
no. la variabile intera X2% contiene il numero 
casuale. 

La straordinaria semplicità delfalgoritmo dovrebbe 
facilitare ai lettore la stesura di un analogo sotlopro- 
gramma che consenta anche la generazione di nu- 
meri decimali, 

100 REM ESEMPIO D'USO 
110 REM GENERAZIONE NUMERO 
160 REM CASUALE INTERO 
110 REM TRA UN MINIMO E 
110 REM UN MASSIMO DEFINITI 
1S0 REM DALL'UTENTE 
160 ; 

170 X0—100: Xl~116 
100 GOSUB 16000 
190 PR I NTXB% ; GOTO 170 
600 : 

SSS3 END 

16000 XB^=X0+RNDC , ) * C X1-X0+ « 5 ) 
16010 RETURN 

16093 REM RANDOM PRQGRAMX1 B I LE 


18100 Paroliere 

(Qualsiasi Commodore + 1541) 

Si tratta di un'altra ulìlit) dedicata a chi fa uso di file 
sequenziali (Easy Script e simili) 

Cosìcom'è, la routine visualizza il contenuto di un fi- 
le sequenziale, il cui nome è contenuto nella variabile 
X0$, sotto forma di sìngole parole considerando gli 
spazi e è caratteri di punteggiatura come separatori fra 
una parola e l'altra. 

Si ritorna al programma principale quando il file ter- 
mina oppure se si preme un tasto qualsiasi. 

Se inserita in un programma più complesso, questa 
routine si presta alla costruzione di un vocabolario an- 
che perchè considera solo i caratteri ASCII minuscoli c 
modifica quelli eventualmente maiuscoli, in modo da 
evitare doppioni- esempio: “ComPuTer" viene modifi- 
cato in "computer". 

Qualche consiglio per migliorare la routine: 

* C re a re un 11 (e oggetto che contenga tutte le parole lette 
da un altro file, 

* Creare un “controllore** che scarti automatica mente 


le parole già presenti nel vocabolario. 

* Aggiungere una routine di ordinamento alfabetico. 


100 REM ESEMPIO ET USD 

110 REM LEGGE FILE SEQUENZIALE 

160 REM E STAMPA LE PAROLE 

130 REM INTERE 

1S0 r 

160 INPUT "FILE NAME j X0S 
166 GOSUB 10100 
170 : 

9399 END 

18100 r CI.05E B : OPEN 

0 $ 

10110 GET tt 8^X6$ 

IBI 15 GET X3$ : I F X3SO ,J,J THEN CL0 
SE 0 : RETURN 

16160 IF SI THEN CLGSE 6 : RETURN 
1B130 IF X6$>~CHR$t 193) AND X6$ 
<-CHR$C610) THEN X6S-CH R$ 
CASCCX6S) AND 167) 

16140 IF XG$> "CHR$ 1 65 ) AND X6$< 
-CHR5C90) THEN X1£~X1S+X6 
S : GOTO 18110 

10150 IF THEN X1$-X1$+ 

X6S 

16160 IF C X6S“CHR$ C 36 ) GR XGS-CHR 
$ C 13 ) OR X6S = CHR5C39n AND 
X1SO”" THEN PRINTX1$,X13 j“** 

i» 

16170 GOTO 16110 
10199 REM PAROLIERE 


18200 Fusi orari 

(Qualsiasi Commodore) 

Quante volte, dovendo telefonare allo zìo d'America, 
vi siete chiesti: chissà che ore saranno laggiù? 

Con questa breve routine sarete in grado di visualiz- 
zare. in funzione dell'ora corrente, le varie ore vii altre 
sette città fra le più importanti del globo. 

Nel vettore XOS sono contenuti i nomi delle città stes- 
sa e la differenza in termini di ore dall'ora italiana. 

In fase di elabora/ ione, tramite funzioni LEFTS e 
RIGHTS vengono vi su a lizzate la stampa Jet nome del- 
la città e dell’ora corrente, 
l/ora deve essere inserita in formato HHMM: se sono 
le I2e 30 minuti il nostro input sarà 1230; ogni tentativo 
"illegale" come ad esempio un input con un numero di 
caratteri diverso da quattro oppure un'ora inesistente 
Ics, 3421) o un input di caratteri alfabetici verrà inter- 
cettato ed emesso, di conseguenza, il messaggio 
LRR. 
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100 REN 
110 REn 
120 REn 
130 REn 


ESEHPIQ D'USO 
FUSI ORARI 
UISUALI22A ORA 
CORRENTE DI 


140 REM OTTO CITTA' 
160 : 


170 INPUT "ORE CES. 1230) ’‘;X1S 
: X9S-X1S 


160 


130 

200 

210 


9933 

10200 

10205 

10210 

10215 

18220 

10225 

10230 

10235 

18240 


18245 

10250 


PRINTCHRSC 147) : 605UB 10200: 
IF X0$~ "ERR " THEN PRINTX0S: 
END 


TI$=X9S+"00" 

PR INTCHRSC 13) TAB(20)CHRSC 1 
0)TIS : X1S-LEFTSCTIS, 4) 

PRI NTCHRSC 19) : GOSUB 10200.-G 
OTO 200 

END 


X0S C 0 ) ~ ” ROhA 

il 

X0$C 1 )-”LDNDRA 

"1 “ 

X0SC2)-”SOFIA 

+ 1 » 

X0$ ( 3 } * "MOSCA 

+E" 

X0SC4 ? -"TOKYO 

+B ” 

X0$C5)- "SYDNEY 

+0” 

X0$CS)-”LOS ANGELES 


X0$C7)~"NEW YORK 

^ H II 

”G ” : X0S 

FOR X2-1 TCJ 4: X3S-f1 1 □$ C XI S , 


Xe,l):lF X3S< ”0 ’’ OR X3S> ”9” 
THEN X0$-"ERR'': RETURN 
NEXT 

IF LEN CX1$)<>4 THEN X0$“"ER 
R": RETURN 


1B255 X4$“LEFTSCX1S. 2) : IF UALCX4S 
)>24 THEN X0S-" ERR": RETURN 
1B260 XSS-niDSCXlì , 3, 2) : IF UALCX5 
ì)>59 THEN X0ì="ERR'': RETURN 

10265 FQR X2=0 TQ 7 : PR INTLEFTSC X0 
SCX2), 11); ” 

1B270 X6-UALCX4S ) +UAL C R I GHTS C X0S C 
XP) , 2) ) 

18275 IF X6>24 THEN XB-XS-24 
1B200 IF X6<0 THEN XB-24+X6 
1B285 PR I NTRI6HT$CSTR$CX5 ) , 2) , ” : " 

; X5S:NEXT: RETURN 
10299 REN FUSI ORARI 


— 

F lento delle ultime 
mutine pubblicate 

{Fra pareri Test è riportato 
il numero di 

Commodore Computer Club 
su cui sono apparse) 

63910 rem 17SOG legge file (43) 

63911 rem 17700 memo- messaggi (43) 

63912 rem 17600 arnica menu (43) 

63913 rem 17500 mini text -editor (42) 

63914 rem 17400 h/copy low-res (42) 

63915 rem 17300 grand, analogiche (4 f ) 1 

63916 Tem 17200 interp ÀS (41) 

63917 rem 17100 equivalenze (40) 

639 18 rem 17000 percentuali (40) 

63919 rem 16900 deck & doke (39) 

63920 rem 16800 sprile scanner (39) 

63921 rem 16700 movimento spnte (39) 

63922 rem 16600 accensione spriie (39) 

63923 rem 16500 d rum per c/64 (38) 

63924 rem 16400 draw low/res (3K) 

63925 rem 16300 prini v/cotit (38) 

63926 rem 16200 plqt low-res (37) 

63927 rem 16100 integrali {37} 

63928 rem 16000 equa i. mìsia (37) 

63929 rem LS900 equa/, terzo gr, (37) 

63930 rem 15800 derivata dì ftmz. (37) 

6393! rem 15700 scritte rotami (37) 

63932 rem 15600 convers. coordin. (36) 

63933 rem 15500 logar base quaÈs. (36) 

63934 rem 15400 conversione basi (36) 

63935 rem 1 53(K> semplif. frazioni (36) 

63936 rem 15200 di vis con N decim.(36) 

63937 rem 50100 directory (35) 

63938 rem 15100 lampeggio righe (35) 

63939 rem 15000 frammenta schermo (35) 

63940 rem 14900 deleie window (35) 

63941 rem 14800 cambia siringhe (34) 

63942 rem 14700 slitta stringhe (34) 

63943 rem 14600 ruota stringhe (34) \ 

63944 rem 10500 input programmai (34) 

63945 rem 14500 se r oli solo testo (33) 

63946 rem 14400 iprite multiuso (33) 

63947 rem 14300 zoom csadecimale (33) 

63948 rem 14200 video orologio (33) 

63949 rem II 100 funzioni inverse (32) 

63950 rem 13200 centra messaggi (32) 

63951 rem 14100 finestre di testo (32) 

63952 rem 1400(3 gestione nome disk (32) 

63953 rem 13900 load/savc pg. video (31) 

63954 rem 13800 scritte in ebem (31) 

63955 rem 13700 hit imagc mps/803 (31) 

63956 rem 13600 or esclusivo (31) 

63957 rem 13500 comandi extra prg (31) 

63958 rem 13400 linee low-res. (31) 

63959 rem 13300 elabora stringhe (31) 

63960 rem 13200 centratura frase (32) 

63961 rem 13100 menu con joy (30) 

63962 rem 13000 menu con cursore (30) 

63963 rem 12900 frase lampeggiante (29) 

63964 rem 12H00 bordo technicolor (29) 

63965 rem 12700 fili memoria ram (29) 

Le routine di questo numero sono di Michele Maggi e 
Valerio Ferri 
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Compressore di testi 


Un programma utile per risparmiare spazio 
su disco, ma che può esser sviluppato per 

gestire testi cifrati 


di Armando Sforzi 


dl'ambiio informatico una 
delle problematiche risulta essere hi 
memorizzazione dei dati destinati 
alle più svariate elaborazioni. 

Poiché è sempre preseme la ne- 
cessità di raccogliere grandi masse di 
informazioni, parallela mente ai sup- 
porti hardware sì e sviluppato soft- 
ware dedicato alla compressione 
dei dati. 

Con il lermtnc '"compressione’ si 
intende un particolare processo di 
codifica dei dati affinché siano me- 
morizzati in uno spazio minore ri- 
spetto alle condizion i “normali ". Na- 
turalmente questa operazione deve 
essere reversìbile; deve esistere un ah 
goritmo, inverso al precedente, che 
nporti le informazioni allo stato pri- 
mitivo Der essere utilizzate 

E 1 evidente la comodità di simili u- 
tility che consentono di aumentare, 
virtualmente, la capacità delle me- 
morie di massa. Purtroppo la proget- 
tazione di routine '"comprimenti - ’ 
non è cosa facile, essendo mollo 
complicati, in genere, gli algoritmi 
che informano il processo di com- 
pressione e decompressione (ad e- 
sempio l’algoritmo di Huffman). 

Alcune considerazioni sulla strut- 
tura del codice ASCII, normalmente 
utilizzato nella trasmissione dei dati, 
hanno, tuttavia, permesso la proget- 
tazione della routine presentata in 
queste pagine, che. correttamente ap- 
plicata, permette una sensibile ridu- 
zione di spazio. Tale riduzione è del- 
l'ordine del 25%, vale a dire che, ad e- 
sempìo, un file lungo 40 Kb vie viene 



allocato in 30 Kbvte, risparmiando 
circa 10.000 locazioni su supporto 
magnetico. 

Esiste un solo limite: la routine di 
compressione si applica solamente 
ai codici ASCII compresi fra il 32 e il 
94* oltre che al 13 (ritorno carrello). 

Il range di valori indicato, limitato 
solo in apparenza, comprende tutti i 
caratteri che servono per scrivere te- 
sti; spazio, simboli matematici, nu- 
meri e lettere. Prima del codice 32 
non ce niente che possa realmente 
essere utile, escluso, naturalmente, il 
carattere 13, che nella routine di que- 
ste pagine viene codificato eome una 
chiocciolina f64h 

Dopo il carattere 94 vi sono solo se- 
gni semi-grafici che possono essere e- 
ventu al mente sostituiti dai caratteri 


disponibili. Si faccia conto, in som- 
ma, di avere a disposizione i caratteri 
di una normale macchina per scrive- 
re (con le lettere, però, o tutte maiu- 
scole o ditte minuscole). 

Come funziona 
il programma 

Descriviamo le fasi della sezione 
comprimente: 

* Sì controlla che i codici scrini nella zo- 
na di memorai da comprimere siano 
compresi fra 32 e 94, fi codice 13 viene 
acceduto, ma sostila ito. nella fase di 
com pressione con il codice 64 

m Segue il processo di compressione, se- 
guito dai puntatori 25 1/252. li processo 
termina quando viene incontrato il va- 
lore zero logico f cioè un byte con i hit na- 
ti a 0). 

* Si caricano 4 byte alla volta m un bu f- 
fer posti } dalla locazione 3ti alla locazio- 
ne 4L 

* Si sottrae 31 a ciascun radice caricalo 

* Si considera il quarto byte carn ato, io 
si spezza in tre parti e ciascuna ili queste 
viene inserito, mediante operazione di 
OR. nei due bit alti (il 6 e il ?) dei tre 
byte precedenti 

* ì tre bete, cosi trattati, vengono inviati 
sui bus seriale nel modo solito, con la 
routine Kerval di ( hrout. 

* fi processo ha termine quando si in- 
contra un byte nullo . 
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,9,201, 13,803,2 

130 DATAÌ69, 64 , 56 , 233, 31 , 153, 3B 
, 0 , 240 , 37 , 200 , 192, 4 , 200 , 233 
140 DATA160, 0,165, 41,41,3, 162, 6 
, 10,202,208,252,25,36,0 
150 DATA153, 38,0,200, 192,3,240, 
0,70,41,70,41, 132 ,0,208 , 227 
,202 

160 DATA134, £53, 166, 104 , 32,201 , 
255,160,3,105,37,0,32,210,2 
55, 136 , H0B, 247 

170 0ATA166, 253, 224 ,0,240, 13, 16 
5,251,24,105,4,133,251 
100 DATA144, 164 ,230, 252,200, 160 
, 162,3,32,201,255,96 
250 REM . . . DECDMP . . . 

260 DATA169.0, 133,254, 156, 104, 3 
2, 190,255,160,3,32,207,255 
270 DATA 153, 37,0, 201 ,0,208,2,23 
0,254,136,200,241 
200 DATA160, 0,105, 30, 0,41, 192,5 
,41 , 133,41,200,192,3,240,0 
290 DATA70, 41 , 70 , 41 , 192,0 , £08 , 2 
34,70,41,70,41,160,4 
300 DAT A 1 85 , 37 , 0 , 201 , 0 , £40 ,11,4 
1,63,24,105,31,501,64,208,2 
,169,13 

310 DATA145 , 251 , 136 
320 DATA20B, 233, 165,254,208, 13 
330 DATAI 65 , 251 ,24,105,4, 133 , 25 
1,144,173,230,252 
340 DATA200, 169. 162, 1,32, 198,25 
5, 96,-1 


0 REM DEMO CQLLECT C64 l/C 

1 REM CREA UN FILE COMPRESSO. 

2 REM CARICARE E LANCIARE PRI 
MA 

3 REM LA ROUTINE CQLLECT 1.0 

4 REM INDIRIZZO SUGGERITO: 491 
52 

5 : 

10 P0KE56 , 7B : P-20000 : I NPUT”F I L 
E NAME ” ; N$ : Q S-NS+ " COMPRESS 
D B 

13 REM CREA UN FILE 
20 F0RJ-1TQ4: READAS: L-LENCAS) : 
FORK-lTOL:XS-MIDS<AS,K, 1);P 
R I NTXS ; 

25 POKEP+U. ASCCXS) : U-U+l : NEXTK 


, J : PDKEP+U , 0 : PRI NT : PR I NT 
30 FORJ“0TOU:PRINTPEEKCP+J)CHR 
$(PEEKCP+J ) 3 ; : NEXT 

39 REM CREA IL FILE NORMALE 

40 PRINT : PRI NT: PRINT”CRUSJORA 
SALUO IL FILE NORMALE" 

45 J-0 : 0PEN2 , a , 2 , "0 : "+NS+ " , S , W 

50 PRINT#2 > CHRS(PEEK(P+J3 ) ; : IF 
PEEKCP+J)“0THENCLOSE2 : GOTOl 

00 

60 J-J+1:GOTO50 

09 REM CREA IL FILE COMPRESSO 
100 PRI NT: FRI NT: PRI NT "ORA SALUO 
IL FILE COMPRESSO" 

105 QPEN2 ,8,2, ”0 : ”+QS+ ” , S, W” : SY 
S49152, P , 0: CLOSEO 
110 END 
120 : 

130 DATA QUESTA FRASE RAPPRESEN 
TA UNA SEMPLICE PROUA NECES 
SARI A PER STABILIRE 
140 DATA SE IL PROGRAMMA DI CQM 
PRESSIONE FUNZIONA CORRETTA 
MENTE 

150 DATA NATURALMENTE IL FILE H 
A SOLO UNA FUN2IDNE DIMOSTR 
ATI VA E NON 

160 DATA NECESSARIAMENTE IL RIS 
ULTATO OTTENUTO CONSENTE CO 
M PRESS IONI NOTEVOLI 


0 REM DEMO CDLLECT 1,0 

1 REM DECOMPRIME UN FILE 

2 REM CARICARE E LANCIARE PRI 
MA 

3 REM LA ROUTINE COLLEGI 1.0 

4 REM INDIRIZZO SUGGERITO: 491 
52 

5 : 

10 POKE56,7B:P-30000: J-0: INPUT 
"FILE NAME ” ; NS : REM NOME DI 
UN FILE COMPRESSO 
20 0PEN2, 8,2, "0: ”+N$+" . S, R” : SY 
549152 , P , 1 : CLDSE2 
30 PRINTCHR*CPEEKCP+J)D ; : IFPEE 
KCP+J3-0THEN50 
40 J-J+l : GDTO30 
50 END 
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Viaggio 
all’interno 
del Basic 


Come alterare (quasi) a piacimento 
i puntatori vitali dell’interprete Basic 


(seconda e ultima parte) 


di Alessandro de Si mone 
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Secondo esperimento 
Fase N.l 

Spegnete e riaccendete il computer. Digitate, così come è pub- 
blicato (senza alcuna modifica), il programma "Prova stringhe 
l/a " privo della riga 180 in modo da evitare un "File not found 
errori'. Verificatelo e registratelo dopo aver aggiunto la riga 
180. 

i 00 reni prova stringhe l/a 
110 a$- " a. de simone 
120 b$= "c.c.club" 

130 c$= "somma "+a$+b$ 

140 print a$.b$,c$: print 
150 rem riga di riempitivo 
160 rem riga di riempitivo 
1 70 rem riga di riempitivo 
180 ìoad "stringhe n. l/b’,8 

Fase N.2 

Spegnete e riaccendete il computer. Digitate e registrate (col 
nome "Stringhe n.l/b"), dopo un opportuno controllo, il lista- 
to dal nome corrispondente avendo l’accortezza di trascriverlo 
senza alcuna modifica. In particolare facciamo notare la cop- 
pia di doppi punti (::) presenti, dopo i REM, nelle righe 110 
e 120. 

100 rem prova stringhe 1/b 
110 rem:: "attenzione!!!!" 

120 rem:: "guarda!!"' 

130 print a$.b$x$ 


Fase N.3 

Spegnete e riaccendete il computer. Caricate e lanciate il pro- 
gramma "Prova stringhe l/a" e lanciatelo: Sorpresa! 

Invece di visualizzare, in seguilo al caricamento automatico 
di riga 180. ciò che ingenuamente ci saremmo aspettati (le 
stringhe AS e BS di riga 1 10 e 120 del primo programma), com- 
paiono sullo schermo i caratteri delle righe 1 1 0 e 120 del secon- 
do programma nonostante siano preceduti da due istruzioni 
REM. Che cosa è successo? 
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Esaminiamo con attenzione il listalo 1 A. Le righe 1 10 e 120 
definiscono una stringa, mentre la 130 effettua una concatena- 
-ione tra stringhe. L'interprete, di conseguenza, individuerà A$ 
e B$ mediante puntatori che punteranno all'interno del pro- 
gramma. Per t'S. invece, sia i puntatori, che i caratteri costi- 
tuenti CS. si troveranno al di fuori dell'area Basic. 

Quando la riga 180 carica il secondo listato, tutti i puntatori, 
come già visto nel primo esperimento, non vengono modificati, e 
se nel visualizzare CS non sorgono problemi, ne sorgono, ec- 
come. nel far apparire AS e BS. 

I puntatori di queste variabili, infatti, puntano ancora alle lo- 
cazioni di inizio stringhe del primo programma che. dopo il ca- 
ricamento del secondo listato, non contengono più i caratteri 
dì riga HO c 120. ma quelli situati dopo le REM del nuovo 
programma. 

Ecco spiegato il perchè dell'insolita visualizzazione, come 
pure il motivo dei due caratteri di doppio punto situati dopo i 
REM: In questo modo i due programmi di figura 5 e 6 risulta- 
no (per cièche riguarda le righe ] 00. 1 lOe 120) perfettamente i- 
dentici agli effetti del funzionamento dei puntatori. 


Conclusioni sul secondo esperimento 


1) Il programma chiamante non deve contenere istruzioni del 
tipo: A$=”NOME". 


In caso contrario, se la variabile stringa viene interessata dal 
programma chiamato in overlay, nel migliore dei casi com- 
paiono caratteri incomprensibili, nel peggiore possono verifi- 


carsi malfunzionamenti di tale entità da essere costretti ad in- 
terrompere l'elaborazione. 


2) E - pertanto necessario, purtroppo, esaminare riga per riga il 
programma chiamante e modificare tutte le variabili stringa 
definite nel modo AS= ‘nome'\ Un suggerimento: l’istru- 
zione.... 


A$="NOME" 

...modificatela in... 

A$= ”+ ‘NOME (vaie a dire stringa nulla + "NOME ' 

...oppure... 

READ A.i>: Aì>="' +AN DATA NOME" 
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Terzo esperimento 


Come caricare dapprima un programma breve e poi uno 
più lungo? 

Alcuni lesti suggeriscono di alterare i puntatori di inizio e fi- 
ne Basic prima di effettuare l'operazione che. in effetti, è “proi- 
bita", dato che. come abbiamo visto, distrugge parte delie va- 
riabili già elaborate. 

E' però possibile effettuare l’operazione in modo semplicissi- 
mo: Supponiamo di voler utilizzare dapprima il programma 
“Breve” che, giunto alla riga 120. riceve l ordine di caricare il 
programma "Lungo" che occupa un numero di byte decisa- 
mente superiore. 

Ebbene, le fasi da seguire sono le seguenti: 


I) Digitare il programma più breve e registrarlo col nome 
“Breve". 


100 rem programma breve 
HO a = !0: b~20: c=30 
120 load "lungo' .8 


2) Digitare l’altro programma e registrarlo col nome 
“Lungo". 

100 rem programma lungo 
110 : 

120 prim a: print b: prìm c 
130 : 

140 rem queste righe 
150 rem servono solo per 
160 rem allungare il 
1 70 rem listato 
180: 

190 erul: rem penultima riga 
200 eseguire : run 210 
210 load "breve ”.8 

3) A questo punto (avendo cioè "Lungo" in memoria) digitare 
RUN 210. Questa operazione caricherà il programma “Breve" 
e lo renderà, come abbiamo avuto modo di studiare, di lun- 
ghezza eguale a “Lungo". Dopo l’elaborazione verrà richia- 
mato (riga 120) nuovamente il listato di figura 8 che risulta es- 
sere di lunghezza pari (ma guarda un po'...) ai programma 
chiamante! 
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I puntatori di inizio e fine Basic 

Ajcuni (presunti) malfunzionamenti del programma "Ap- 
pcnd" pubblicato sul N.42 di C.C.C. (pagina 5) offrono il prete- 
sto per parlare ancora di quattro locazioni fondamentali perii 
corretto funzionamento del sistema operativo. 

Allo scopo di meglio comprendere gli argomenti trattati nel 
presente inserto, si suggerisce al lettore di rileggere attenta- 
mente quanto pubblicato nell’inserto dello scorso numero. 


Introduzione 

l computer Vie 20, C-16, Commodore 64 allocano i program- 
mi Basic, digitati da tastiera o caricati da unità magnetiche, a 
partire dall'indirizzo contenuto nelle due locazioni di memo- 
ria 43 e 44. 

Riferendoci al Commodore 64. in tali locazioni sono nor- 
malmente contenuti i valori "1” (in 43) e “fi” (in 44). L'indirizzo 
(I) della prima locazione in cui verrà allocato il programma 
Basic sarà dato dai semplice calcolo: 

1=1+8*256=2049 

...oppure da un più immediato... 

Fri ri! Peek(43)+ Peek(44)*256 

Per far funzionare correttamente un programma Basic è pe- 
rò necessario che il byte precedente tale locazione sìa posto a 
zero: all’annullamento dì tale byte provvede automaticamente 
il computer al momento dell'accensione. 

Ne potete avere facilmente conferma chiedendo, mediante 
Peek. il valore ivi contenuto. 

Provando, infatti, a digitare: 

Poke Peek( 43) + Peek( 44)* 256-1, ! 

Oppure, più semplicemente (ma è valido, ovviamente, per il 
solo C-64): 


Poke 2048. ì 
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noterete che alcuni vom;un!i (NFW, RI IN l 1 all ri) non veti go- 
no riconosciuti e viene emessa la scanala zione Svntax Error. 

®TLT 

Deriva, pertanto, la... 


Prima regola 

La locazione precedente un programma Basic deve SEM- 
PRE contenere il valore nullo: qualsiasi altro valore provoca 
intatti inconvenienti di varia natura. 

Inoltre... 

Seconda regola 


L’indirizzo della locazione di inizio Basic è data dal prodot- 
to del contenuto di 43 sommato al contenuto di 44 moltiplicato 
per 256. 

Omettendo tale verifica, di cui si è ampiamente parlato nel- 
l'inserto precedente, si possono verificare guai di vario tipo, 
per cui insistiamo nel ricordare la... 


Terza regola 


Osili linea Basic è formata da: 

a 

• due byte di Link ( = puntatori al prossimo byte di memoria 
Ram che rappresenta l’inizio della successiva linea Basic). 

• due byte che rappresentano la numerazione della riga 
Basic stessa. 

• un gruppo di (al massimo) 80 caratteri costituenti istruzioni, 
comandi c dati della linea Basic. 


• un ultimo byte nullo. L’indirizzo dì questo risulta quindi in- 
feriore di un'unità al valore risultante da! calcolo dei puntatori 
di Link. 

Se. ad esempio. Sa coppia di Link dovesse puntare alla loca- 
zione 10321. il byte nullo sarà rintracciabile all'indirizzo 
10320. 
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Quarta regola 

L'ultima linea di un programma Basic termina, invece che 
con un byte nullo, con tre byte nulli, in successione. 


Quinta regola 

L'indirizzo (I) dell'ultima locazione riservata al programma 
Basic c anche data dal calcolo dei puntatori 45 e 46: 

I- Peek(45) + Peek(46)*256-1 

Tale indirizzo è l'ultimo byte nullo (dei tre) di cui si c 
parlato poc’anzi. 

Le didascalie di figura 1 dovrebbero eliminare ogni in- 
certezza. 

Uno strano doppione 

Da ciò che abbiamo detto sembrerebbe che il calcolatore di- 
spone di due "sistemi " per individuare la fine di un pro- 
gramma: 

* Indirizzo del byte puntato da 45 c 46. 

• Tre byte nulli successivi. 

In realtà l'interprete Basic del computer utilizza il primo si- 
stema in alcuni casi cd il secondo in altri. 

Quando il programma viene normalmente eseguito (e, in 
particolare, vengono utilizzate le istruzioni RUN, GOTO. 
GOSUB. ed altre), il calcolatore provvede a rintracciare la li- 
nea giusta iniziando a spulciare l'intero programma a partire 
dalla linea puntata da 43 e 44 e FERMASI DOSI o nel caso in 
cui incontra l'indirizzo cercato (ed eseguendo le istruzioni ivi 
contenute), oppure nel caso in cui individua tre byte nulli in 
successione (ed emettendo, se del caso, un "Undcfmèd State- 
ment errori). 

Se. invece, si registra un programma su supporto magnetico, 
i! sistema operativo prowederà a trasferire su disco (o nastro) 
il contenuto di tutti ì byte compresi tra i due indirizzi puntati 
da 43 e 44 ( inizio) e 45 e 46 ( = fme). 
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Le didascalie della ligula 2. ed 1 due programmi pubblicali, 
chiariscono meglio quanto esposto. 

L'alterazione dei quattro puntatori (43. 44.45,46) c la tecnica 
normalmente adoperata per il caricamento ed il salvataggio di 
programmi in Linguaggio Macchina. 

Un commento a parte meritano i programmi pubblicati, 
scritti per un Commodore 64: 


100 a=Jre(0) 

105 if a\0 then a=2 lb-aks(a) 

HO prinr a: end 
120 poke 46.8 : cìr: goto 100 
ISO poke 46.9: eh: goioiOO 
140 : 

150 rem programmo ri. I 

Il primo, decisamente breve, occupa un numero di byte che è 
possibile calcolare in modo indiretto mediante FRE(O). 

Le primo tre righe non fanno altro che calcolare, e visualizza- 
re. il numero di byte RAM rimasti liberi. 

'i ■■ 

Lo stesso risultato si ottiene digitando Run 120. 

Con Run 130. invece, l'alterazione "forzata" del byte 46 sot- 
trae artificialmente memoria alla RAM ed il risultato è 
diverso. 

L ovvio che il programma sembrerà più lungo del preceden- 
te. ma solo nel caso di registrazione (e successivo caricamen- 
to): al limite sarà possibile ottenere un messaggio di "Oul Gl 
Memory Error” nel caso si tentasse di digitare altre righe. 
Se. infatti, modificate la riga 130 come segue... 

130 poke 46.159: cìr: goto 100 

...e tentate dì aggiungere altre righe Basic (anche se "piene" di 
semplici Rem), come ad esempio.... 

200 rem aaaaciaaaaa aaaaaaaaaa aaaaaaaacui aaaaaaaaaa 
aaaaaaaaaa 

210 rem hhbbbbbbhh bbbbbbbbbb bbbbbbbbbb bbbbbbbbbb 
bbbbbbbbbb 

. uuf ■"■uUu'U LrOtn^tflto' LriUÙ 



...vi accorgerete molto presto di non riuscire ad aggiungere al- 
tre righe. 

Se poi. addirittura, modificate come segue,.. 

130 poke 46.160: clr: goto 100 

...otterrete subito un Out of memory con un semplice Run 120 
ed il motivo è semplice da spiegare: il prodotto 160*256 indica 
una locazione il cui indirizzo (40960) è situato oltre quello 
consentito dal Basic. 

Net caso in cui non si sia verificato un Out of Memory, inve- 
ce. la line del programma verrà sempre individuata dall'inter- 
prete. solo dalla presenza di tre byte nulli che sono ancora al 
loro posto e che non sono stati alterati minimamemte dalle o- 
perazioni descritte in precedenza. 

11 secondo listato altera uno dei due puntatori (j lettori più pi- 
gnoli possono alterare anche quello contenuto nella locazione 
45, in modo da puntare esattamente all’indirizzo desi- 
derato). 


100 print fre(0):rem verifica memoria prima 
110 poke 46.15: clr: restare 
120 print fre(0):rem verifica dopo 
130 gei a$: ifa$= “" then 130 

140 fS= Commodore computer club' ': rem 23 caratteri 
150 for i~l to 23 

160 poke 1 5*256+ i, asc(mid$(f$,i, I)): next 
170 print chr$(14):rem maiuscolo minuscolo 
180 clr restore: print chr$(147) 

190 for i-1 to 23 

200 poke 1 024 + i,peek(l 5*256+i): next 
210 : 

220 rem programma n.2 

11 listato agisce in modo che il puntatore di fine Basic punti 
OLTRE il necessario e deposita, in questa zona, i caratteri del- 
la stringa F$ (cioè: “Commodore Computer Club 7 ’). In tal mo- 
do sarà possibile avere a disposizione una zona di memoria i- 
nattaccabile dal Basic in cui potrete trascrivere (ricorrendo al 
semplice algoritmo di righe 1 10- 120) un messaggio di qualsiasi 
lunghezza. 
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Per rendervi conto de! suo funzionamento, trascrivete il pro- 
gramma N.2. cosi come e pubblicato, e registratelo dopo averlo 
fatto girare almeno una volta. 

Spegnete pure il computer, riaccendetelo e ricaricate il pro- 
gramma. Digitate RUN 170. Vi accorgete che il messaggio vie- 
ne egualmente visualizzato (a dispetto di Run e CLR che do- 
vrebbero cancellare ogni variabile senza pietà), dal momento 
che è rimasto " incorporato’ . al momento della registrazione, 
nel programma stesso! 

Tale tecnica viene normalmente adoperata per salvare, insie- 
me al programma Basic, brevi listati in linguaggio macchina, 
oppure il nome degli autori dei programmi (in modo da ren- 
derli “indelebili" ) o per tecniche di protezione. 


Malfunzionamenti di append 

Da quanto esposto dovrebbe risultare chiaro che la tecnica 
di Append. descritta nel N.42. non fa altro che seguire la proce- 
dura descritta nelle didascalie di figura 3. 

Come mai. dunque, in alcuni casi il programma non 
funziona? 

E' presto detto: sono molto diffusi, tra gli appassionati di 
computer, particolari utility (renumber, dolete ed altre) il cui 
funzionamento non soddisfa pienamente la quarta e quinta 
regola precedentemente esposte. 

In altre parole tali utility, al termine del loro lavoro, non fan- 
no più coincidere l'indirizzo del byte successivo ai tre byte nul- 
li (di fine programma) con findirizzo dei puntatori 45 e 46. 

In genere, con tali utility, i puntatori 45 e 46 puntano qualche 
byte più “in là' del! ultimo byte nullo col risultato, disastroso, 
di alterare completamente il sistema di linkaggiode! program- 
ma Slave caricato in Append. 

Il programma 3 risulta utile per individuare i programmi che 
possono generare malfunzionamenti in fase di Append. 

63994 ai=peek<43) + peek(44)*2S6: a2=peek(45) +peek(46)*256 

63995 for i=al to a2:if peek(i)=0 and peek(ii-I) =0 ami 
peek(i+2) = 0 then 63997 

63996 nexì 

63997 ii = (i+3)/256: i2=int(il): il=(i!-i2)* 256 

6399H print chr$(I47) 'poke45 , "il ": poke 46, 72": di: nitore" 
63999 rem programma n.3 
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Come si può notare, il listato è numerato con gli ultimi nu- 
meri disponibili con un C/M: tentando, intatti, di digitare... 


64000 Rem 

...si ottiene un Svntax Error. 

■r 

Tale numerazione consentirà al lettore di inserire il listato 
stesso "in coda" ad un qualsiasi listato Basic, a patto, ovvia- 
mente. che non possegga eguali numeri di linea. 

In conclusione: 

• Il programma Append funziona correttamente a patto che 
almeno il programma Master sia "ortodosso". Questo, in altre 
parole, deve avere coincidenti i puntatori di line Basic (45 e46) 
con lindi ri zzo successivo all ultimo dei tre byte nulli. 

• Nel caso in cui la fusione non avvenga, vuol dire che il pro- 
gramma Master non è ortodosso, Tn tal caso: 

• Digitare il breve listato N.3 di queste pagine (o caricarlo da 
nastro o disco), e visualizzatelo con un semplice List. 

• Mentre tale programma è ancora visualizzato sullo schermo, 
caricate i! programma Master non ortodosso facendo in mo- 
do. ovviamente, che lo schermo contenga ancora il breve lista- 
to N.3. 

• Terminato il caricamento risalite col cursore (senza cancella- 
re lo schermo!) e premete il tasto Return su ciascuna linea Ba- 
sic del programma 3: in tal modo esso verrà incolonnato in 
fondo al Master. 

• Fate partire il programma con RUN 63994. Dopo un po di 
tempo, proporzionale alla lunghezza del programma (a volte 
parecchie decine di secondi), verrà visualizzato un rigo conte- 
nente quattro istruzioni (vedi riga 63998), Posizionatevi sopra 
con il cursore e premete il tasto Return: in questo modo i pun- 
tatori 45 e 46 punteranno come di dovere, 

• Registrate il programma così modificato, magari dopo aver 
cancellato le ultime righe (che costituiscono il programma 
N.3). 

• Il programma, così registrato, è ora utilizzabile come pro- 
gramma Master in fusioni di append. 


100 Rem append 

ISO Rem per C/64 e drive Commodore 

140 prinr chr$( 147 /'nome prog. master ": input x$ 
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150 if len(x$))16 then 140 

160 f?rint; print: print nome prog.slave": input v$ 

170 if len(y$)}16 then 160 

160 printchr$( 147): fori=lto 19 : print: next 

190 print 'pokc43, " peek(43) chr$(ì57) ":poke44 f ' peek(44): 

200 printchr$( 19)' load chr$(34) xS chr$(34) ‘\8 

2 IO printchrSf 1 9): fori = lto4; print: next 

220 print ’a=peek(43): b ~ peek(44): \ 

230 print "c=256*peek(46) +peek(45)-2": print: print 
240 print ’poke43x and 255 : poke44. intfc/256); new r 
250 print : print : rem alessa udrò de simorte 
260 print 7 oad 'chr$(34) vS chr$(34) \8 
270 poke 198.10 

280 far i=l to 10: read a: poke 630 -ri. a: next 
290 data 19. 13. 13. 13.13.13. 13.13. 13. 13. 13 


Xft - Commodore Computer Club 



Figura 1 
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Zona Basic coincidente con zona Load e Save: A mano a mano 
che vengono digitate le linee Basic, i due puntatori 45 e 46 vengo- 
no automaticamente aggiornati. Analogamente una routine prov- 
vede ad incorporare nella RAM la nuova linea Basic e ad inserire 
tre zeri, in successione, in coda ad essa (a patto che sia l'ultima, 
come numerazione). Si noti come il numero di linea Basic, qua- 
lunque esso sia, occupa sempre due byte come, pure i due byte di 
link. Ogni linea Basic termina sempre con uno zero. Nella figura, 
per motivi di semplicità, è rappresentato il banale listato... 

1000 Rem a 
1010 Rem h 

1020 Rem c •■■nel caso sia digitato su un C/64. 
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Figura 2 
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Manipolando opportunamente i byte 45 e 46 (=fme Basic) è pos- 
sibile alterare le informazioni relative alla zona RAM interessata 
da Load e Save clic, in caso contrario, coinciderebbe con la zona 
contenente il solo programma Basic» Nel caso illustrato in figura 
è possibile salvare (registrare) mediante Save, non solo il pro- 
gramma Basic ma anche la zona di RAM presente dopo di esso 
che può contenere eventualmente messaggi, variabili e, addirittu- 
ra, programmi L,M, c> sistemi di protc/tone. 
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Figura 3 
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programma Basic 
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YYYYY Primo byte del secondo 
programma caricato dopo 
l'alterazione di 43/44 
effettuata dall'utente. 


ZZZZZ Ultimo byte del secondo 
programma . 


Funzionamento dell’utility Append: 

Fase 1: Accensione del computer e caricamento del programma 
Master. L’aggiornamento dei puntatori di fine Basic è automati' 
co (frecce scure). 

Fase 2: L’utente, altera i puntatori di inizio Basic in modo che 
“puntino” allo stesso indirizzo di fine Basic (45-46) meno due 
byte (a causa dei tre zeri successivi), (freccia tratteggiata in 
basso) 

Fase 3: Il caricamento, automatico, “appende” in coda al Ma- 
ster, il programma desiderato (freccia tratteggiata in alto). 
Fase 4: Terminato il caricamento l’utente ripristina i precedenti 
valori di inizio Basic (freccia punteggiata). 

L’intera procedura è valida solo nel caso in cui il programma 
Basic sia ortodosso, simile, in altre parole, a quello di figura 1 e 
non di figura 2. 
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Oltre i puntatori 


Vedremo, ora, di sfruttare la possibilità di alterare a piaci- 
mento i puntatori del Basic per realizzare insolite pro- 
cedure. 

Tra le varie applicazioni esamineremo in dettaglio la coesi- 
stenza di programmi Basic, l'utilizzo dell'area di schermo per 
allocare programmi, e la conseguente estrapolazione di tecni- 
che insolite di proiezione. 

Su alcuni aspetti ci soffermeremo più a lungo di altri, anche 
per non privare i nostri lettori del piacere (!) di scoprire. da soli, 
altre possibilità. 

Verrà ora descritta una tecnica, utile in più di uti caso, che 
consente dì "segmentare" a piacere La memoria Basic a dispo- 
sizione dell utente. 


La segmentazione dell'area Basic 

Abbiamo, dunque, imparato che un programma Basic, per il 
computer, è allocato a partire dalla locazione data da... 

Peek(43) + Peek (44)* 2 56 

...fino alla... 

Peek (4 5) + Peek (46)* 25 6 

...a patto, come ricorderete, che la locazione precedente Tmizio 
contenga un valore nullo. 

Di ciò possiamo chiedere conferma con un semplice: 

Print Peek(43); Peek(44) 

che risponde con 1 c 8 (caso di un C/64 all'accensione). 
Alterando i puntatori con... 

Poh e 44,10: Poke (10*256 + !)- 1,0: New 


"costringiamo” l'interprete Basic a riconoscere, come sposta- 
ta in avanti, l’area destinata ai programmi: in altre parole la 
prima locazione destinata al Basic sarà posizionata non più a 
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partire da 2049 (dato da 8*256+1). ma da 2561 (= 10*256+1). 

Con tale sistema abbiamo, come si dice in gergo, “spostato a* 
vanti" il Basic con la conseguenza di riservare 512 byte (2561- 
2049) per i nostri scopi più vari. 

Potremo, tra l'altro, allocare routine in linguaggio macchina, 
(mezze) schermate, messaggi e. perchè no?, un altro program- 
ma Basic. Vedremo, una per una, le varie applicazioni. 


Memorizza messaggi 


Abbiamo già visto come “incorporare" un messaggio “in co- 
da " ad un programma Basic; la tecnica descritta, però, impedi- 
sce un'eventuale, successiva, aggiunta di righe Basic, o la loro 
modifica, senza modi Beare anche il messaggio stesso, se non 
ricorrendo a complicate tecniche di puntamento. 

Vi consigliamo di seguire alla lettera, come al solito, le note 
che seguono: è Punico modo di non incorrere in errori: 

• spegnete c riaccendete il C/64 

• digitate; 

Poke 44,10: Poke 2560.0 : New 

In questo modo sposterete l’inizio del Basic, come già detto, 
dall'originario 2049 a 2561. 

• digitate il seguente programma: 


100 prini digita un messaggio 
IIO input aS: x—len(a$) 

!20 poke 2050, x 
130 for i= 1 lo x 
140 y$=mid$(a$.i, 1) 

150 poke 2050 +i. asc(vS) 

160 next 
170: 

1 HO for i-1 to peek(2050) 

190 y$ = chrSfpeek (2050 +i)) 
200 frinì y$:: next 
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Commentiamolo brc\ omento: 

-Le righe 100/ 160 allocano da 2051 in poi, uno per uno, i carat- 
teri che costituiscono la stringa A$, da digitare al momento 
dell’Input (riga 1 10). Si noti che la locazione 2050 servirà, in se- 
guito, per individuare la lunghezza del messaggio stesso. 

- Le righe 180/200 operano in modo inverso: estraggono dalla 
memoria Ram i valori precedentemente allocati, e ne stampa- 
no i codici Ascii. 


• Verificato il corretto funzionamento (la stringa digitata viene 
visualizzata sullo schermo), digitate quanto segue: 

Poke 44,8: Clr 

In tal modo, infatti, si ripristinano i puntatori standard del 
Basic. Non consigliamo, a questo punto, di listare il program- 
ma nè, tantomeno, di modificarlo! I codici da noi inseriti, pre- 
senti da 2049, non hanno alcun significato per rinterprete, e 
correte il rischio di dover spegnere il computer. 

Provvedete, invece, a registrare il programma con un 
banale: 

Save "prò grammo". 8 
...oppure... 

Save "programma 

...se non disponete del drive, ma solo del registratore. 

Con la modifica della locazione 44. c con la successiva ope- 
razione di registrazione, non abbiamo fatto altro che riportare, 
su supporlo magnetico, ‘'tutto” ciò che è presente in memoria 
Ram dalla locazione 2049 fino al valore puntato dalla coppia 
di locazioni 45 e 46; queste, dal momento che non sono state 
modificate, coincidono con la fine dei nostro listato Basic. 

• spegnete e riaccendete il C/64 

• digitate: 

Poke 44.10: Poke 2560.0: New 

ripetendo, in partica, l'ordine visto in precedenza. 
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• caricale il programma Ji prima con il suffisso "J" che obbli- 
ga il computer, come e noto, ad allocare il programma in og- 
getto nelle stesse identiche locazioni in cui si trovava al mo- 
mento della registrazione: 


ìnad ' programma ’.ft.l 


Se dimenticate il suffisso ’M" sarete costretti a spegnere e ri- 
cominciare daccapo. 

* Digitate: 


Rim IRÒ 


il messaggio, memorizzato nella prima taso, verrà ora visua- 
lizzato. dimostrando, in tal modo, che lo stesso messaggio è 
staio memorizzato insieme al programma al momento 
della registrazione. 

• Provate ad aggiungere righe, modificarle, cancellarle: tutto 
funzionerà come di consueto ed un Run 180 darà sempre gli 
stessi risultati. 


E' intuitivo che è possibile allocare routine in linguaggio 
macchina nella zona di memoria precedente al Basic '‘ufficia- 
le": la loro lunghezza potrà essere qualunque, a patto di inseri- 
re. nella locazione 44. il giusto valore. 

Va da sè che, nei successivi caricamenti. c doveroso ricordar- 
si di alterare la locazione 44 (cd eventualmente la 43). e di an- 
nullare il byte precedente la locazione puntata: ciò va eseguito 
PRIMA di provvedere al caricamento stesso. 

Analogamente, al momento delle registrazione, è di vitale 
importanza ripristinare il valore standard della locazione 
44. 


Due programmi in memoria 


Sofisticando la tecnica descritta è possibile avere in memoria 
due <o più) programmi Basic, ognuno indipendente dall altro. 
Provate a seguirci nell'interessante esperimento: 


• spegnete e riaccendete il C/64. 

• digitale con la massima attenzione (soprattutto la riga 130) il 
seguente mini-programma: 
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100 input "digita tre numeri ': x. t\ - 
1 IO primi numeri sono: " x: y; z 
120 prim la stringa è:' a$ 

130 poke 44,10: poke2560,0: goto 100 

Non appena darete il Run. verrà chiesto di digitare tre nume- 
ri; rispondete digitando tre valori qualunque, separati da 
una virgola. 

Subito dopo (riga 110) verrà data conferma dellavvenuta 
memorizzazione dei tre numeri e comparirà un messaggio ap- 
parentemente strano ("La stringa è;' ) relativo ad una stringa 
<AS) nulla, dal momento che abbiamo impartito un Run. 

Ma ciò che è più grave è sicuramente la presenza del messag- 
gio "Undefd Statment Errar in 130”. 

A questo punto non tentate nemmeno lontanamente di chie- 
dere un List, ma provvedete ad impartire i! comando: New. 

* Digitate, ora. il seguente listato: 

100 input "digita la stringa ":a$ 

HO print "i numeri sono:"x ;y :z 
120 poke 44.8: goto 100 

...e solo alia fine, dopo aver verificato la corretta trascrizione, 
date il Run. Possiamo, ora. capire ciò che accade. 

Il primo programma non fa altro che chiedere tre numeri e 
associarli alle variabili X. Y e Z: subito dopo stampa il conte- 
nuto di A$ (che. per ora. non c'è). 

L’ultima riga del primo listato impone la modifica del punta- 
tore di inizio Basic {per semplicità non è stato considerato an- 
che 43, ma i più pignoli, volendo...). 

11 Goto 100 (vedi riga 130). nonostante l'impostazione della 
nuova "mappa” della memoria, "deve" essere interpretato, 
perche rappresenta l'ultima istruzione della riga Basic attiva- 
ta. In questo momento, però, l'interprete Basic è indotto a rin- 
tracciare la riga 100 e si prepara a farlo considerando l'area di 
memoria rum in cui ritiene "esistente" il programma basic! Questa, 
però, non è più la stessa di prima (a causa del Poke 44,10) e ne 
consegue la visualizzazione del messaggio di errore. 

Quando, poi, digitate il secondo listato, questo viene allocato 
a partire da 2561 e attivato, alla fine, con un semplice Run. 

In questo caso. però, giunto ad elaborare la riga 120 (dopo a- 
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ver spostato la mappa della memoria al valore originario), tro- 
va davvero “una" riga numerata con 100. ma non è più quella 
dei secondo programma, bensì quella del primo. 

Quest'ultimo, infine, non troverà più contraddizione giunto 
alla riga 130 perchè, stavolta, la riga 100 (pur se del secondo 
programma) “esiste" realmente. 

La corretta visualizzazione delle quattro variabili interessate 
(X, Y, Z, AS) dimostra che. nei passaggi da un banco di memo- 
ria ad un altro, queste non vengono affette da alcuna 
variazione. 

II discorso seguito finora, come è intuitivo, può essere appli- 
cato a tre, quattro e, almeno in teoria, a un numero qualsiasi di 
programmi Basic, mutuamente richiamabili tra loro. 

In pratica, però, il discorso si complica terribilmente: non 
meravigliatevi, quindi, se durante i vostri tentativi il computer 
si blocca senza rimedio. 

Allo stesso modo una minima disattenzione nel registrare (o 
caricare) programmi scritti nel modo suggerirò può provocare 
vere catastrofi. 

Il lettore, ad ogni modo, non tema di danneggiare il proprio 
calcolatore; nessuna operazione dì Poke, per quanto ardita sia, 
riuscirà mai a provocar danni (se non la perdita di tempo nel 
digitare nuovamente i vari programmi), 

E' superfluo ricordare che l’imposizione di Poke 44,10 è vali- 
da a patto di accontentarsi, perii primo programma, di soli 512 
byte; per programmi più lunghi agire di conseguenza sulla lo- 
cazione 44, 


Sbatti il programma sullo schermo 


Cièche ora faremo servirà per meglio comprendere non solo 
il modo di operare delFintcrprete Basic all'interno dell'area ad 
esso destinata, ma anche per suggerire nuove, inedite procedu- 
re software che possano costituire una valida base per intra- 
prendere. tra faltro, lo studio di inediti sistemi di pro- 
tezione. 


Per meglio comprendere l'argomento, e per consentire anche 
ai principianti di seguire il discorso, saremo costretti a ripren- 
dere argomenti forse già noti, sui quali, peraltro, promettiamo 
di intrattenerci il minimo indispensabile. 
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Ina premessa 

L'area di schermo è costituita da una successione di 1000 
byte (25 righe * 40 colonne, caso del C/64), il cui indirizzo ini- 
ziale è 1024, 

E’ possibile scrivere caratteri sullo schermo non solo con i- 
struzioni del tipo Print. ma anche con Poke c. in seguito, leg- 
narle i codici con istruzioni Peek. 

• Spegnete c riaccendete il C/64. 

• Cancellate lo schermo (Shift + Clr/Homc). 

• Premete tre volte il tasto Return (il cursore, quindi, dovrebbe 
lampeggiare su! terzo rigo). 

• Digitale: Pokc 1024,1 

•Nella prima cella in alto a sinistra dovrebbe apparire il carat- 
tere maiuscolo “A". Se ciò non avviene significa che il vostro 
C/64 è un modello dotato di una versione particolare di Rom 
che necessita della colorazione della cella video. Provale, in 
questo caso, con: 

Poke 1024,0: Poke 55296. 1 

La memoria colore, come è noto, occupa le 1000 celle nume- 
rate da 55296 a 56295, 

• Cancellate Io schermo e. rimanendo sulla prima cella video 
ina Ito a sinistra, battete il tasto "li " e scendete (SENZA preme- 
re il tasto Return, ma ricorrendo ai tasti cursore) di qualche ri- 
ga. in modo da poter digitare liberamente: 

Print Peek( 1024) 


• Olierete i 1 valore 2. Ciò significa che ad ogni cella video è pos- 
sibile associare uno dei 256 valori (numerati da 0 a 255) e che. 
viceversa, ad ogni carattere visualizzabile corrisponde uno dei 
256 valori possibili. 

Prima di proseguire ricordiamo che è possibile passare dal 
set maiuscolo-grafico a quello maiuscolo-minuscolo premen- 
do i tasti Commodore e Shift. Lo stesso effetto si può 
ottenere con: 


Print Chr$(14) 
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...per passare da maiuscolo-*:™ fico a maiuscolo-minuscolo 
e con... 

Print Chr$(142) 

...per ritornare ai maiuscolo-grafico. 

Per fare in modo da rendere inefficiente la pressione contem- 
poranea dei tasti Commodore e Shift, digitate: 

Print Chr$(14); Chr$(8) 

In questo modo non solo si imposta il set minuscolo, ma si 
impedisce di ritornare all’altro set premendo inavvertitamente 
i due tasti Shift c Commodore, a meno di premere Run/Stop e 
Restorc, oppure di battere: 

Print Chr$(9) 

Alteriamo i puntatori 

Se la vostra mente non è (abile, dovreste ricordare che è pos- 
sibile "spostare" l'area di memoria dedicata al Basic, limitan- 
dosi ad alterare i suoi puntatori di inizio (e magari, come ve- 
dremo tra breve, di fine). 

Poiché l’area di schermo è una zona Ram come qualsiasi al- 
tra zona, faremo in modo che l’interprete Basic consideri pro- 
prio l'area video come zona in cui allocare eventuali program- 
mi Basic! 

Da questo momento è indispensabile seguire alla lettera, più 
che mai, le note che esporremo: un MINIMO errore vi costrin- 
gerà a spegnere, riaccendere e ricominciare daccapo. 

• Spegnete c riaccendete il C/64. 

• Digitate...: 

Print Chm 14): Chr$(8) 

...e cancellate lo schermo (Shift + Clr/Home). 

• Premete dieci volte il tasto Return (non una di più. non una 
di meno). 

• Battete, su una sola riga, i seguenti comandi: 

Poh e 44,4: Poke 1024.0: New 
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Chi. invece, dispone di un C/64 da "colorare", dovrà digitare 
alcuni comandi in più: 


Far i =55296 to 56295: Poke 1.1: Next: Poke 44.4: Poke 
1024.0: New 


Immediatamente compariranno, in alto a sinistra, tre carat- 
teri di "chiocciolina" (simbolo corrispondente al tasto situato 
tra l'asterisco c “P"). Che cosa è successo? 

Il primo comando (Poke 44.4) sposta il Basic a partire da 
4*256. cioè da 1024 che coincide, come abbiamo visto prima, 
proprio con l’inizio dell'area video. 

Il successivo Poke 1024.0 è la "solita ’ locazione nulla che de- 


ve precedere l'inìzio del Basic. 

L'ultimo comando (New) ci evita di mettere a posto manual- 
mente i rimamenti puntatori e. in pratica, obbliga il computer 


a sistemare tre zeri in successione aH'inizio dell'area destinata 


al Basic (che coincide, lo ripetiamo, con l'area video). 

Inutile dire che la chiocciolina rappresenta il codice zero 
nella rappresentazione delle Poke dello schermo! 

Da questo momento è assolutamente necessario rendersi 
conto che non possiamo pasticciare sul video come siamo abi- 
tuati di solito: dobbiamo tener presente, che ora, ad esempio, 
la cancellazione del video coincide con una cancellazione ben 


più grave. 

Per digitare i vari comandi che suggeriremo tra breve, sare- 
mo costretti ad utilizzare sempre la stessa riga (la decima) per 
evitare disastrosi scrollig del video o. peggio, la comparsa di 
messaggi di errore che "sporcherebbero" lo schermo (e quindi, 
involontariamente, l'area del Basic). 

In altre parole, tutti i comandi che indicheremo, dovrete digi- 
tarli sulla decima riga di schermo, armandosi di pazienza c sa- 
lendo con il cursore su tale linea, cancellando i comandi pre- 
cedenti (mediante la barra spaziatrice o il tasto Del) c, soprat- 
tutto. stando bene attenti ad evitare errori di battitura. 

Per assicurarsi di essere sulla decima riga di schermo potete, 
fortunatamente, premere il tasto Home (c nonShift + Home) e 
premere dieci volte il tasto cursore in basso. 

Abbiamo, insomma, attribuito alle 1000 locazioni di scher- 
mo l’ingrato compito dì fungere, contemporaneamente, sia da 
arca video che da area Basic, con la conseguenza di dover ri- 
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spettare tutte le esigenze di una doppia, delicata e, soprattutto, 
pesante responsabilità. 


Le variabili 

Abbiamo detto che c necessario stare attenti a non cancellare 
lo schermo per evitare guai. In effetti possiamo ripristinare te 
condizioni iniziali cancellando lo schermo con i tasti Shift c 
CIr/Home c digitando in successione, nelle prime tre celle vi- 
deo. altrettanti caratteri di chiocciolina. 

Tale modo di comportarsi corrisponderà alla cancellazione 
dei programma Basic eventualmente presente in memoria e a- 
vrà (quasi) lo stesso effetto di un New. 

Supponendo, dunque, di aver impostato il modo maiuscolo- 
minuscolo, di aver spostato l'area Basic a partire dall’inizio del 
video, di avere lo schermo “pulito" (tranne le tre chioccioline 
in alto a sinistra) e di veder lampeggiare il cursore sulia decima 
riga, digitate il seguente comando: 


AA=0 


che associa, alla variabile in virgola mobile “AA”, il 
valore nullo. 

Vedrete subito una piccola rivoluzione in alto a sinistra dello 
stesso schermo: 

• le tre chioccioline sono rimaste 3 Ilo stesso posto (non vi sono 
ancora, infatti, programmi Basic). 

• Subito dopo si notano i due caratteri "AA" che stanno a rap- 
presentare il nome della prima varatole dichiarata (vedi inser- 
to del N.43) che -è anche l’unica. 

• Dopo “AA" sono presenti cinque locazioni contenenti altret- 
tante chioccioline che rappresentano il valore nullo. Queste 
cambieranno a seconda del valore successivamente associalo 
ad "AA". 


Salite, ora. con il cursore sulla riga che contiene AA=0 e mo- 
dificatene il valore a piacimento (AA=123 AA=2.45 AA=- 
123.67): dopo agni pressione del tasto Return noterete liminc- 
diata modifica delle cinque locazioni poste dopo "AA" in alto 
sul video. Ciò è perfettamente in linea con quanto studialo nel 
primo inserto. 
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Nato Talmente, ma agendo con la maxima prudenza, potete 
posizionarvi, agendo con i tasti cursore, alla destra di “A A' 
(primo rigo del video), e digitare, a casaccio, vari caratteri (ma- 
gari anche in reverse). 

In seguito, sempre con i tasti cursore, posizionatevi sulla soli- 
ta decima riga e impartite Print AA per verificare il valore che 
corrisponde a ciò che avete battuto. 

Per esempio, se dopo AA tei riferiamo ancora al primo rigo 
di schermo), battete "aaaaa" (cinque “a minuscole in succes- 
sione) otterrete. come risposta a Print AA. il valore 5.9696674e- 
38. Con "bbbbb". invece, il valore; 5.9696674e-39: e cosi via. 


Non nominare invano le vari abili 

Facciamo, ora. una nuova esperienza: 

• Cancellate Io schermo (Shift + CIr/Homc) 

• digitate tre chioccioline in successione (equivale, come visto, 
a un New) e scendete, con i tasti cursore, sul decimo rigo. 

• Battete il comando CLR. che annulla le variabili; tale co- 
mando è indispensabile. Provale, infatti, a farne a meno... (sie- 
te in grado di spiegarvi il motivo del successivo, strano 
comportamento?). 

• digitate, sempre sul decimo rigo, il comando di prima; 
AA=0. 

• Chiedete, ora, di stampare il contenuto della variabile 
BB: 

Print BB 

La risposta, ovviamente, sarà zero da! momento che non ab- 
biamo dichiarato tale variabile in precedenza. Guardale in al- 
lo a sinistra: tutto è come prima. 

Ma provate, ora, a commettere un errore di sintassi. 
Digitate, ad esempio. BB e premete il tasto Return: oltre al 
Syntax Errar (che ci aspettiamo), qualcosa è accaduto in alto, 
sullo schermo: subito dopo ì sette byte relativi alla variabile 
AA sono comparsi altri sette byte relativi alla variabile ("uf- 
hcialmente inesistente) “"BB", che vale zero dal momento che 

vi sono cinque chioccioline posizionale dopo ì caratteri 
stessi "BB". 
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Questo fenomeno dimostra che. commettendo particolari er- 
rori di sintassi, costringiamo involontariamente l'interprete 
Basic a riservare spazio a variabili non richieste espli- 
citamente. 


Con ciò si spiega, dunque, la presenza di variabili non di- 
chiarate attivando particolari procedure Dump, presenti in 
lòol evoluti che aggiungono altri comandi a quelli stan- 
dard Commodore. 


il primo programma 

Vediamo, ora. che cosa accade digitando un "vero" program- 
ma Basic: 


• Cancellate lo schermo e digitate in successione tre chioc- 
cioline. 

• Scendete, con i tasti cursore, sul decimo rigo e digitate la se- 
guente riga Basic: 


255 rem Commodore computer club 


Sul primo rigo di schermo, non appena premiamo i! tasto 
Return, vedremo il messaggio '‘Commodore Computer Club ' 
(scritto tutto in maisucolo) a distanza di sette locazioni da sini- 
stra e, subito dopo, le 'solite" tre chioccioline (che indicano la 
fine del listato Basic). 

11 primo carattere del video è una chiocciolina (zero) richie- 


sta dall'interprete Basic. I successivi due byte sono i byte di 
Link alla prossima linea, e la coppia successiva rappresenta la 
numerazione Basic dell'unica riga digitata: si noti che. di que- 
sta coppia di byte, il pri tno è il carattere grafico 255 e il secondo 
la chiocciolina (0). 


• Salite sulla riga Basic digitata sul decimo rigo di schermo 

• Cancellatela con la barra spaziatrice 

• Salite sul carattere semigra fico che rappresenta il valore 255 
(due quadratini contrapposti), 

• Sostituitelo con una chiocciolina. 

• Posizionatevi nuovamente sul decimo rigo e chiedete il List: 
la numerazione non è più 255. ma zero (0). 
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In modo analogo, seguendo la falsariga di quanto fatto in 
precedenza, divertitevi a salire sulla prima riga, a sostituire il 
messaggio "Commodore Computer Club" con altri (facendo 
attenzione a non invadere gli altri byte) e a chiedere il List: ne 
vedrete delle belle: in alcuni casi, addirittura, sarete costretti a 
spegnere e riaccendere il computer. 

Cancellate lo schermo, digitate le tre chioccioline c, posizio- 
nati sul decimo rigo, battete, dopo un opportuno New, il se- 
guente programma: 

0 For A A = 1 to 10: For BB=I to IO: Far CC=1 io 10: Next 
CCBB.AA 

Non appena premerete il tasto Return, la prima riga di scher- 
mo, e qualche carattere della seconda, saranno riempiti da un 
apparente guazzabuglio di caratteri; lasciamo al lettore il com- 
pito di individuare i codici relativi ai comandi, alle variabili, al 
termine della riga e così via. 

Battete Run e osservato lo schermo: subito dopo le tre chioc- 
cioline di fine Basic compaiono, all'improvviso, altri 21 carat- 
teri che rappresentano, a gruppi di sette, le tre variabili "A A' 
“B8" "CC" dichiarate dallo stesso programma: non solo, ma 
noterete che, grazie ai tre cicli For...Ncxt nidificati tra loro, il 
valore (e quindi i corrispondenti caratteri visualizzati sullo 
schermo) cambia ad ogni ciclo. Il risultato, insomma, consìste 
nell’osservare comodamente, sullo schermo, ciò che avviene, 
in tempo reale, aU’interno del computer quando vengono ela- 
borate variabili numeriche. 


Il Top di Memoria 

Prima di studiare ciò che accade alle stringhe, consigliamo 
caldamente di rileggere le notizie che le riguardano (inserto 
N.43). 

E' bone ricordare che l'ultima locazione utilizzabile dall’in- 
terprete Basic è puntata dalla coppia 55 c 56. 

Per sincerarcene effettuiamo un semplice esperimento: 

• Spegnete e riaccendete il computer. 
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• Cancellate lo schermo, '\cende(e" >ulla ventesima riga con i 
tasti cursore e digitate il seguente gruppo di comandi: 


Prtnt Chr$(ì4);Chr$(8): Poke 44.4; Poke 1024.0: Poke 56.6: 
New 


In tal modo non solo Tacciamo coincidere l'inizio del Basic 
con l'inizio dall’area di schermo (come nelle esperienze di pri- 
ma). ma limitiamo il cosiddetto 'Top di memoria " alla loca- 
zione 6*256= 1536. 

Se. infatti, salite con il cursore sulla ventesima riga, la cancel- 
late con la barra spaziatrice c chidete un banale: 


Prìnl Fre (0) 

la risposta laconica c un modesto 509. 

Risalite, con pazienza, sul ventesimo rigo, cancellate ciò che 
eventualmente rimane e battete: 


AA$= Commodore computer club " 


Al momento della pressione del tasto Return notiamo che al- 
le tre chioccioline presenti in alto sul video si affiancano i sette 
byte che rappresentano le peeuliatrità della variabile stringa 
appena dichiarata. 

Ma ciò che più attira la nostra attenzione è il fatto che il mes- 
saggio "Commodore Computer Club" compare nel bel mezzo 
dello schermo; i più pignoli potranno verificare che fullimo 
carattere del messaggio coincide con la cella video 1535, che 
precede immediatamente la cella 1536 prima calcolata. 

Le sorprese non sono finite: se saliamo ancora con il cursore 
sulla riga che conitene... 

A/t$= Commodore computer club " 

...e battiamo nuovamente il tasto Return, ci accorgiamo che un 
nuovo messaggio viene visualizzato nelle locazioni di memo- 
ria che precedono quello già visibile. 

Ne deduciamo che: 

• Ogni volta che si dichiara una variabile stringa, il suo conte- 
nuto "sale" all intcrno della memoria Ram disponibile per 



l'interprete Basic, finn a giungere all'ultima locazione che con- 
tiene l’ultima variabile dichiara la: a partire da questo istante c* 
ventualì altre variabili stringa ricominciano il ciclo a partire 
dal "Tondo" disponibile a meno che non si impartisca un Run, 
un Clr oppure si richieda un Fre(O). 

Supponendo di NON aver spento e riacceso il computer, 
cancellate Io schermo, digitate le familiari tre chioccioline, 
scendete sul ventesimo rigo e impartite un opportuno New. 

Subito dopo, risaliti sul ventesimo rigo, battete il micropro- 
gramma che segue: 

100 For U= 1 io 100: AA$=’"’+" pippo”: For JJ—l to 300: Next 
JJ.II 

Se non ricorressimo al trucco della concatenazione delle 
stringhe, infatti (vedi N.43). non potremmo osservare il feno- 
meno della "risalita" delle stringhe, visibile con il solito 

Run. 

Impartendo il comando Run, infatti vedremo, come prima, 
la manipolazione in tempo reale della variabile II {che varia 
tra 1 e 100), dì JJ (tra 1 e 300) e di AA$, in cui cambiano conti- 
nuamente i puntatori che individuano, istante dopo istante, la 
posizione esatta, alt’intemo della Ram, della stringa ela- 
borata. 

L'esperienza effettuata consente di meglio comprendere la 
necessità di impostare un Top di memoria nel caso in cui si de- 
sideri allocare programmi in linguaggio macchina (o messag- 
gi) in una zona di memoria a torto ritenuta libera: in caso con- 
trario, infatti. la ‘salita" delle stringhe cancella inesorabilmen- 
te qualsiasi “cosa" incontri nei suo distruttivo cammino. 

altre idee 

Con queste ultime considerazioni termina lacamrainata (è il 
caso di dirlo) aU'interno della Ram gestita dal l'interprete 

Basic. 

Ci limiteremo a sollecitare i lettori ad esplorare nuovi sistemi 
di protezione che utilizzino lo spostamento dell'area destinata 
al Basic, spostandola magari nello schermo, durante la regi- 
strazione, c il caricamento, di programmi. 

Come al solito i migliori lavori che dovessero pervenire in 
Redazione saranno adeguatamente compensati. 

l'ale, ovviamente, il mirto consiglio di telefonare (tei. 02/8467348) 
prima di inviare il frutto del vostro lavoro. 
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